COMPENDIO DE DISEÑO ARQUITECTÓNICO CLÁSICO 1 
EN 3DS MAX 2016 A 2018 


Este compendio N*1 lo he realizado con la finalidad de que sirva de ayuda para el diseño arquitectónico antiguo y 
moderno, posteriormente vendrá el compendio N*2 con otras formas y trucos para el dibujo o diseño en 3D usando la 
perspectiva. De esta manera podremos dibujar en 3D desde una fotografía. 


Servirá para dibujar desde un plano CAD o una imagen, una forma arquitectónica. Es una herramienta muy útil si 
queremos construir un objeto 3D a partir de una imagen 2D. 


Entre los objetos a dibujar que aprenderemos tenemos: 


Ventanas 

Puertas 

Columnas 

Y algunos otros diseños arquitectónicos más usados. 


0. NR 


Este compendio tratará de ser lo más objetivo posible y está enfocado para aquellas personas tanto en nivel básico 
como avanzado, ya que se explican todos los pasos sin omitir ninguno tanto en el uso de herramientas como del ratón. 


Otra característica es que se adjuntarán imágenes de las herramientas a usar para ver el progreso del diseño. 


Parte 1 


Importar un plano DWG o una imagen a 3Ds Max 


En este estudio de 3Ds utilizaremos 2 tipos de imágenes frontales (de dibujo técnico, sin perspectiva) para trabajarlas. 
En el Compendio N*2 utilizaremos imágenes con perspectiva. 


Empecemos. 


Abrimos un dibujo en Autocad y lo importaremos a 3Ds Max. 
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Dibujo hecho en Autocad 2019 de una fachada de una casa clásica antigua que es la que utilizaremos para aprender a 
construir puertas, ventanas, columnas, etc. 


La imagen la he reproducido en un tamaño grande más abajo, porque se puede utilizar para nuestro estudio como una 
imagen JPG de fondo, que ya veremos cómo utilizarla para elaborar los diferentes objetos. 


Imagen que puede servir como ejemplo: 


Prosigamos. 
Van al ícono de 3Ds Max donde ustedes lo tengan en su computador y hacen doble clic para abrirlo. 


Cuando el programa 3Ds Max esté abierto y en funcionamiento van a la pestaña superior izquierda donde aparece el 
ícono de 3Ds Max y hacen clic en ella, ver fig. 
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Y harán clic en donde dice Import (Importar) y aparecerá la nueva ventana como se muestra más abajo y elegirán la 
opción Import (Importar) 


imvert object: hom eternal 3391 Mar 
Mes nta the currert suene 


Bepiar 

Replace obgecti im the currera ds Mar 
rene with objyecta trom an extermal 
Me 


Lord Rerert 
ingent a link to a 0VT es FET He meto 
the current scene 


Linda FEX 
insen a link to a FEX Me into the 
aprerá icono 


Lara AañOLAD 
insert a link to a DWG os DIF 1he vio 
he currert iceno 


Opbons Exit 305 Mas 


Cuando presionen Import el programa los llevará a donde se supone que tengan archivos para importar, si este no fuera 
el caso buscarán el archivo a importar desde donde ustedes lo tengan. Una vez encontrado el archivo en vuestro 
computador donde han guardado el archivo CAD con el dibujo que van a utilizar hacen doble clic en dicho archivo 
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En este caso la ventana muestra 
Centimeters (Centímetros) 


Laa. Boda e Moda nera doy, Subt yy Material 


Presionarán OK, si las unidades del dibujo que se está importando coinciden con las que ustedes tienen definidas en 
vuestro computador (ver el casillero que se señala con la flecha en celeste de más arriba) , si este no fuera el caso lo 
mejor es cambiar las unidades del computador en vez de las del dibujo. 


Aparecerá en los puertos visuales (visualport) de 3DS Max el dibujo CAD recién importado, ver fig. de más abajo. 


Se debe elegir por conveniencia del momento el puerto visual llamado Perspectiva (Perspective) 


Nota: el programa 3Ds Max colocará el dibujo recién importado en la lámina O por defecto (Layer 0). 


MA 
Seleccionarán el dibujo con la herramienta selección | que se encuentra en la barra de herramientas y 


las líneas del contorno del dibujo cambian de color, ver fig. 


Con la herramienta Mover ubicamos lo más central posible nuestro dibujo, todavía no lo movemos a la 
vertical, sólo lo centramos en el puerto visual. 


Después hacemos clic en la herramienta Girar e inmediatamente hacemos clic con el botón 
derecho de ratón y nos aparecerá la siguiente ventana: Rotate Transform Ty... (Transformación del Tipo Rotativa). 


D Potate Trammorm Ty x 


Donde dice Offset Word (columna de la derecha) cambiamos el valor de xa -90 luego la imagen puede aparecernos 
como sigue: 


Si apareciera así, invertida podemos nuevamente tipear en x, 180 y la imagen se pondrá en posición vertical. 


Nota: Cada vez que coloquemos un valor en cualquiera de los ejes y hacemos Enter (Entrada) el casillero vuelve a 0,0. 


Cuando la imagen se encuentre en la posición vertical, podemos ir a la vista frontal y nos aparecerá de frente y se 
encontrará lista para comenzar a trabajar. 


Vista Front (Frontal) 


Nota 1: Los pasos de ubicación en este caso de un dibujo CAD a la posición vertical es fundamental para poder trazar las 
líneas y comenzar a redibujar con la técnica de 3Ds Max. 


Nota2: En el caso de que importemos una imagen JPG o de otro tipo de formato de imagen para redibujarla o 
transformarla a 3D, el procedimiento es diferente y lo explicaremos más adelante. 


El paso siguiente es congelar la imagen de fondo (dibujo CAD) para que el programa 3Ds Max pueda reconocerlo e 
interactúe con las nuevas líneas de dibujo que comenzaremos a hacer. 


Para realizar esto procederemos de la siguiente manera: 


1.- Seleccionar la imagen con el ratón usando col que es el comando de selección normal o corriente; generalmente 
está activado por defecto. 


2.- Después de tener seleccionada la imagen de fondo hacer clic con el botón derecho del ratón y aparecerá la siguiente 
ventana: 
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3.- Hacer clic en donde dice Freeze Selection (Congelar Selección) 


Esto producirá de que la imagen de fondo no se altere de ninguna forma mientras trabajamos sobre ella. 
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| z z ] 
4.- Nos vamos al comando Snaps Toogle E colocamos el cursor del ratón sobre él y le damos un clic derecho, 
apareciendo la siguiente ventana: 
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Lo importante es que se encuentren habilitadas las casillas Vertex y Edge/Segment (Vértice y Arista/Segmento) 


Como también se encuentren habilitadas las casillas Endpoint (Puntofinal) y Midpoint (Puntomedio). 


Luego nos vamos dentro de la misma ventana a la pestaña donde dice Options (Opciones) 


Y nos aparecerá la subsiguiente ventana: 


5,0 
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Deben estar habilitadas todas las casillas tal cual se muestran en la ventana de aquí arriba. 


Por ejemplo la función Snap to frozen objects (Coger objetos congelados) es muy importante ya que hace que el cursor 
del ratón y las líneas que dibujemos se acoplen en forma automática a la imagen de fondo y esto nos facilita el 
movimiento del ratón sobre la imagen de fondo, en otras palabras es como que la nueva línea que estamos dibujando 
siguiera una guía virtual respecto a las líneas del dibujo CAD de fondo. 


Cuando todo lo anterior esté listo comenzaremos a dibujar. 


COMIENZO DEL DIBUJO 
Usaremos el puerto visual Front (Frente) . 
1.- Diseño de ventana con varios vidrios horizontales y verticales. 


rr 


e Primero activaremos esta pinza nos ayuda a ir interactuando con la imagen de fondo para realizar las 
líneas y lo demás. 


Nota muy importante: 

Para que un dibujo que va a ser convertido en 3D y que es un calco de la imagen de fondo, sea lo más parecido posible 
les recomiendo el siguiente truco si es que así se le puede llamar. 

a.- Deben usar un ratón con rueda central 


Estos ratones poseen 4 accionamientos los cuales son clic izquierdo, clic derecho, clic en la rueda central y rotación con 
rueda central. 


Para asegurarse de que su dibujo sea lo más preciso acerque la imagen a calcar lo suficiente para ver los detalles 


Comience a dibujar ya sea una spline un rectángulo lo que sea, pero a medida de que usted avanza se dará cuenta de 
que tiene que mover su dibujo para proseguir con sus trazados ya que en su pantalla no aparece toda la imagen a calcar. 


Para solucionar esto no se olviden de lo siguiente, presionen la rueda central y manteniéndola presionada muevan el 
ratón y de esta manera se moverá la imagen hasta donde ustedes deseen; suelten la rueda y sigan dibujando desde 
donde habían quedado. 


Recomendación: Si está dibujando una línea y les ocurre lo anterior de que tienen que correr el dibujo para seguir 
dibujando hagan esto: vayan trazando la línea hasta donde puedan llegar y en el punto donde quedaron hacen el clic 
izquierdo que será un punto sobre la línea e inmediatamente hacen clic en la rueda central corren el ratón y siguen 
dibujando. 


Con un poco de práctica dominarán este truco el cual es muy importante. 


e Después elegiremos Shapes-Rectángulo 


Comenzaremos a dibujar 4 rectángulos tres que corresponden a las ventanas (Celeste) y uno mayor que es el que las 
contiene (Rojo) 


Ver: 


e Aquí es el ejemplo real de cómo queda el rectángulo en una de las ventanas 


Una vez dibujada las ventanas y el rectángulo de contorno los seleccionamos y podemos dejarlos visible sin 
ninguna otra figura de fondo, para esto hacemos clic con el botón derecho del ratón y nos aparecerá la siguiente 


ventana 
Y seleccionamos Hide Unselected (Esconder lo no seleccionado) 
Nos quedará el puerto visual así: 


El rectángulo mayor y los tres restantes que corresponden a las ventanas. 


Ahora seleccionamos el rectángulo grande usando m Select Object (Selección de Objeto) 


% 
y nos vamos al panel Modify (Modificar) El esta herramienta se encuentra en la parte 
derecha de la pantalla ver fig: 


Modifier List 


y nos aparecerá automáticamente la siguiente casilla: 


Esto es muy importante ya que al transformar un objeto en “Editable”, podemos modificarlo en un sin número de 
maneras. 


Le hacemos clic derecho y nos aparecerá lo siguiente: 


Esitabie Mesh 


Estable Patch 
Deformable gPohy 
Esrtable Pohy 
NURBS 


Dow All Subtree: 


Hade All Suttrees 


Después más abajo en la misma ventanilla desplegable nos aparece el comando “Attach” (Adjuntar) ver: 


Hacemos clic en Attach y el cursor nos cambia de forma: 


Esta especie de tijera nos servirá para Attach, Adjuntar los tres rectángulos menores al rectángulo mayor. La selección 
con Adjuntar (Attach) se hace uno a uno hasta completar en este caso los tres. 


Este comando une los 4 rectángulos en un TODO, para así poder trabajarlo como un sólo 
elemento. 


e  Eneditable Spline hacemos clic y seleccionamos Vertex (Vértice) o lo podemos hacer desde el símbolo de la lista 
desplegable. 


y nos quedará así: 
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Al presionar vertex el dibujo automáticamente muestra los vértices del mismo. 


Y los vértices nos cambiarán de color ver: 


Nota el símbolo de ejes nos aparece activado en la figura seleccionada 
An 


+ 


porque lo tenemos activado desde la barra de herramientas , si este no fuera el caso simplemente aparecería así: 


o 


Luego hacemos clic derecho en cualquier parte de nuestro puerto visual y nos aparecerán unas ventanas, ver: 


y elegimos “Corner” (Esquina), estos se realiza para que el programa considere a todos los vértices como rectangulares 
en lo que respecta a sus movimientos y transformaciones. 


Nota: existen otros tipos de transformación de vértices como son: Bezier, Smooth, estos tienen la característica que las 
aristas que llegan a estos vértices son aristas o líneas curvas y pueden modificar las líneas o aristas curvas en otras 
curvas para así formar o deformar un objeto. 


Ahora deseleccionaremos nuestra figura y sólo quedarán los vértices en blanco y amarillo, ver: 


nos quedará la ventana así: 


De esta manera desaparecen los vértices amarillos y blancos. 


Deseleccionamos nuestra figura haciendo clic izquierdo en cualquier parte de nuestro puerto visual,quedando así: 


Hasta aquí hemos aprendido cómo obtener figuras básicas desde un CAD colocado como fondo, a continuación haremos 
lo mismo con algunas figuras más complejas obtenidas del mismo ejemplo (CAD). 


Para continuar seleccionaremos nuestra figura y la pondremos hacia un lado para usarla posteriormente; esto se realiza 
seleccionando con la herramienta ya conocida + and Move” (Seleccionar y Mover) y haciendo un clic 


izquierdo sobre nuestra figura ésta quedará seleccionada automáticamente y con los ejes de coordenadas dispuesto 
para mover el objeto en la dirección que queramos. 


Nota: Para quienes no sepan mover un objeto. Cuando aparezcan los ejes de coordenadas activos sobre una figura 


Ejes X, Y, Z 


basta con acercarnos a cualquiera de ellos y hacemos clic izquierdo, veremos un cambio de color en el eje elegido, así 
moveremos nuestro objeto en la sola dirección del eje que hayamos elegido. 


AHORA CONFECCIONAREMOS EL GRAN RECTÁNGULO DONDE SE ENCUENTRA LA PUERTA Y LOS VIDRIOS LATERALES 
Para esto recurrimos tal como la vez anterior a dibujar primeramente un rectángulo. 


Esta es la secuencia: 
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Nota: Recordar esta secuencia es siempre importante ya que es muy usada. 


Se dibuja el primer rectángulo siguiendo las líneas base del dibujo 


CAD. 


Nota: para hacer estos rectángulos lo más exactos al dibujo original nos valdremos del acercamiento “ZOOM” que 
realizaremos con la rueda central del ratón y usando la técnica de la rueda central del ratón explicada con 
anterioridad, esto es muy importante para mover, acercar y alejar el dibujo mientras dibujamos formas 
bidimensionales como líneas, rectángulos, etc. 


Del mismo modo anterior hacemos las tres ventanas de la izquierda y las tres de la derecha. Fijarse en el ejemplo que 
sólo estamos tomando el rectángulo que se muestra más abajo. 


Rectángulo tomado en este caso para esta realización, los adornos que vemos y otras 
formas los realizaremos más adelante. 


De esta manera proseguimos dibujando las 5 ventanas que siguen. 


Una vez dibujados los 7 rectángulos del ejemplo comenzaremos a dibujar la puerta de arco de medio punto., ver: 


Para esto usamos en vez del 
comando rectángulo el comando Línea (Line) y usando los mismos comandos que la explicación anterior es decir: 


re 
Shape----Start New Shape----Line-----y el mismo Snaps Toogle y 4 


De esta forma comenzamos dibujando por todo el contorno de la puerta, valiéndonos usando el zoom en el ratón y el 
clic de la rueda central para mover nuestro objeto y proseguir dibujando, ver la figura de abajo. 


Y terminamos el contorno de la puerta desde donde comenzamos, ver: 


Cuando lleguemos al punto final que se une con el inicial aparecerá la siguiente ventana: 


Donde haremos clic en Sí o Yes. 


Seleccionaremos la imagen CAD de fondo, luego clic derecho en cualquier parte de nuestro puerto visual y escondemos 
nuestra imagen de fondo, tal cual lo explicamos anteriormente. 


El resultado será la siguiente figura: 


Ahora seleccionaremos la figura anterior y en Ph haciendo clic derecho marcamos las casillas que se ven más 
abajo, Vertex, Midpoint (Vértice y PuntoMedio) ver: 


D Gnó ad Snap Setungs 


esto nos facilitará para el movimiento de objetos y posterior ubicación, activamos E 


y después Activamos “Mover” K y movemos la selección anterior colocándola lo más parecida posible al dibujo 
original ver: 


Luego hacemos clic derecho en alguna parte de nuestro puerto visual y nos aparecerá la 


siguiente ventana: 


Hacemos clic en UnhideAll ( No EsconderNada) 


Y nos aparecerá el dibujo CAD como fondo. 


No vamos ahora a trazar las ventanas laterales del segundo pisotanto la izquierda como la de la derecha, ver: 


Para esto usamos la misma técnica anterior es decir: 


También seleccionamos el marco del ventanal múltiple, ver: 


1d de la ventana de la derecha como de la izquierda. 


Hacemos desaparecer el fondo (CAD) como ya sabemos. 


Nos quedará la siguiente figura, ver: 


Seleccionamos ahora las 2 ventanas de arriba, usando EJ y E? , y las movemos a la posición que corresponde 
según el dibujo CAD ver: 


para finalmente obtener: 


El punto! es desde donde se movió la selección y la línea verde* sirve de guía, esto aparece gracias al tipo de 


Y) 
y 


A, ¿recuerdan? Ver: 


configuración que le hicimos al cursor en el tipo de pinzamiento en 
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Ahora cambiamos a vista tipo Perspectiva .Haciendo clic derecho en cualquier parte del puerto visual seleccionamos 
Unhide All (Mostrar todo o No Ocultar Nada) y nos quedará la siguiente imagen, ver: 


Seleccionamos el rectángulo grande el que contiene la puerta y las 6 ventanas: 


Haciendo clic derecho en cualquier parte del puerto visual elegimos 


“Convert To Spline” ver: 


en la lista desplegable de la derecha elegimos Attach (Adjuntar) 


y vamos seleccionando cada una de las ventanas y la puerta en total 7 objetos. 


Nota: El cursor cambia a una forma como de tijera, ver: 


Cuando vamos seleccionando los 7 elementos uno a uno van cambiando de 
color a uno más claro (blanco), ver: 


Haciendo clic izquierdo en cualquier parte del puerto visual deseleccionaremos los objetos y “Editable Spline”, esto lo 
hacemos para cerrar la ventana emergente donde aparecía “Attach”, quedando la ventana lateral de esta forma, ver: 


Ahora nuevamente nos vamos a nuestra figura, la última la cual hemos “Attach” “Adjuntado” y la 
seleccionamos (También en vez de haber cerrado la ventana donde aparecía Attach podríamos habernos ido 
directamente a “Editable Spline” y realizar lo que a continuación veremos). 


Al seleccionar el objeto en cuestión aparece la lista desplegable de la derecha, elegimos “Editable Spline” 
»  Editable Spline 


e | 
AMA luego seleccionamos la flechita de la izquierda y se desplegará la lista siguiente: 


Y Editable Spline 


Xx 


en esta lista elegimos Spline. 


Y nuestros objetos quedarán así: 


con sus vértices resaltados en colores amarillo y blanco. 


Colocamos nuestavista en Front (Frontal), ver: 


nos vamos a la lista de la derecha donde 


dice “Trim” (Recortar), ver: 


y le recortamos la base a nuestra puerta, esto es importante ya que debemos producir un vano donde 
posteriormente colocaremos la puerta, ver: 


Debe notarse que la forma del 


cursor cambió cuando hicimos clic en Trim (Recortar) 


Una vez suprimido este segmento basal nos vamos a Vertex, 


ver: 


y con el cursor haciendo clic izquierdo y un barrido seleccionamos nuestra figura, muestro una vista 
general de la interfase para que se vea como están los comandos, ver: 
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notaremos que los vértices ahora han cambiado en color verde y 
rojo, ver: 


Hacemos clic derecho en cualquier parte de nuestro puerto visual, por ejemplo aquí y nos aparece una ventana, la cual 
ya nos es familiar, ver: 


y elegimos “Corner”; ya explicamos cual es la ventaja de que los Vertex 
értices) sean del tipo Corner (Esquina), ahora los vértices serán de color rojo, ver: 
Vért del tipo C E hora | t d | 


Ahora en la lista desplegable seleccionamos “Weld” “Soldar”, ver: 


y los vértices sarán ahora todos de color rojo, ver: 


Soldar se utiliza para unir todos los vértices ya que con anterioridad habíamos 
utilizado el comando “Trim”, lo que originó que algunos vértices del objeto quedaran disociados. 


Saldremos de “Editable Spline” haciendo clic izquierdo, ver: 


De estar seleccionado ahora se ve sin selección. Nuestro dibujo ahora se tendrá que ver así: 


Ahora nos iremos a una vista del tipo perspectiva y haremos algunas modificaciones. 


Seleccionaremos el primer rectángulo y lo 
convertiremos en Editable Spline, con la técnica de hacer clic derecho en alguna parte del puerto visual (Ya lo habíamos 
estudiado) luego nos vamos a la lista desplegable y realizamos “Attach” nuevamente en los rectángulos que se 
muestran, ver: 


Tenemos entonces 4 rectángulos con “Attach”, ver: 


Nos vamos al comando “Editable Spline” lo seleccionamos y 


después elegimos “vertex”, ver: 


quedando nuestro dibujo así: 


con los vértices en amarillo y blanco. Seleccionamos con el método de barrido los 
rectángulos anteriormente demarcados y los vértices se volverán de color rojo y verde, ver: 


como ya sabemos hacerlo los convertiremos en “Corner”, y los vértices serán ahora 
de color rojo. 


Cerramos “Editable Spline” y nuestro dibujo u objeto queda así: 


Seleccionamos nuestro dibujo en la parte de abajo ya que comenzaremos las modificaciones 
por allí, ver: Las 6 ventanas y el rectángulo mayor que contiene el vano de la puerta. 


Nos vamos al panel “Modifier List” “Lista de Modificaciones” 


Ver: 


Una vez desplegada la lista elegiremos “Extrude” “Extruír”, ver: 


Nuestro objeto ha adquirido el siguiente aspecto ya que es a partir de ahora un objeto tridimensional, 


ver: 


Donde dice 
“Amount” “Monto” colocaremos 30 cm. Ver: Esto hace que el espesor de la pared crezca o decrezca según los 
valores que pongamos, los valores positivos agrandan el objeto hacia fuera de la pantalla y los valores negativos hacia 
adentro de la pantalla. 


Cerramos los listados y las selecciones de Editable Spline y nuestro dibujo quedará así: 


y 
Hasta aquí podemos decir que hemos aprendido cóme.Jlevar una imagen 2D de un CAD a 3D en 3D Max. 


Haremos lo mismo ahora con las 2 ventanas laterales superiores. 


Al seleccionar una de ellas se seleccionarán inmediatamente las 2 ya que las habíamos hecho “Attach” anteriormente. 


Una vez ya seleccionadas nos vamos a nuestra Lista de Modificaciones “Modifier List” y elegimos “Extrude” 


y en el “Amount” le podemos poner por ejemplo el valor 100 cm. 


Esto nos resaltará las ventanas superiores mucho más que las inferiores, debería verse nuestro objeto 


y Ny pana Ahora seleccionaremos el rectángulo más 
grande el cual contiene 3 ventanas más pequeñas, rectángulo que también hemos hecho “Attach” anteriormente, 
entonces de este modo al seleccionar cualquiera de los rectángulos automáticamente quedarán seleccionados los otros. 


Le 


pai n Nos vamos nuevamente a nuestra “Modifier List” y 
elegimos nuevamente “Extrude” “Extrusión” y en “Amount” “Monto” un valor de 250 cm, de tal forma que nuestro 
objeto se verá así: 


Si deseamos cambiar algunas de las dimensiones respecto a las extrusiones que hemos realizado, sólo basta con 
seleccionar el objeto y cambiamos el valor del “Amount”. Ver: seleccionamos por ejemplo la ventana superior izquierda 


Er luego nos aparece la ventana lateral ya conocida, ver: y cambiamos el valor 
en “Amount” y listo el objeto cambiará la extrusión y se verá por lo tanto más ancho, ver: 


La tabla desplegada (ya conocida) y el 
casillero del “Amount” “Monto” donde 
podremos cetócar el nuevo valor. 


Si los objetos se les fue hecho “Attack”, al 
cambiar uno se cambia el otro 
automáticamente. 


Ahora comenzaremos a dibujar el frente en donde se encuentra una arquitectura tipo arcos que crecen desde el inferior 
hasta el superior dando una impresión de un dintel semicircular en donde se encuentran incluídas las columnas y la 
puerta, ver: 


Comenzaremos entonces a dibujar lo que a continuación se muestra, ver: 


» 


Teniendo la imagen de fondo en modo “freezee” “congelada” como ya lo sabemos comenzaremos a dibujar usando el 


comando “Line” que se encuentra en “Shapes” y utilizando el pinzamiento en E el cual nos ayuda en el seguimiento 


Lineal de los contornos .Comenzaremos dibujando desde abajo, ver: 


y luego subiremos, ver: 


de tal manera que realizaremos 
el dibujo en el sentido de las agujas de un reloj, de izquierda a derecha. 


Tendremos que utilizar la técnica ya mencionada de utilizar el botón o rueda central del ratón para acercar y mover 
nuestro objeto de tal forma de seguir dibujando con el comando “Line” en forma contínua por sus contornos; esto ya lo 
mencionamos antes pero lo recordaremos nuevamente. 


Cuando queramos acercar o alejar el dibujo usamos la rueda central del ratón ya sea hacia arriba o abajo y cuando 
queramos mover el dibujo presionamos la rueda central y movemos el ratón manteniendo siempre presionada la 
rueda central, esto nos ayudará a ubicar el contorno lo más cerca posible y seguir dibujando con el comando “Line” 
logrando así una mayor precisión en los contornos. 


Lo anterior es muy importante ya que si no lo aplicamos al alejar o querer mover el objeto o dibujo cortaremos la 
influencia del comando “Line” “Línea” y ya no será un contorno contínuo es decir tendremos sub objetos creados. 


Ver ejemplos de acercamientos de lo que hemos dicho: 


Se puede producir mientras dibujamos aunque no es 
conveniente que nuestro trazo se distorsione al usar “Line” pero no importa ya que una vez hayamos realizado el 
trazado de todo el contorno lo convertiremos en “Vertex” tipo “Corner” y esto hace que esas distorsiones se arreglen 
automáticamente (tratar de que no se produzcan es mejor). 


Cuando completemos nuestro contorno nos aparecerá un ventana 
indicando si cerramos la “Spline” cliqueamos en “Yes” “Sí”, 


Luego nos vamos al panel de “Modificación” “Modify”: nos aparecerá inmediatamente más abajo “Line” 


Hacemos clic izquierdo en line y abrimos las opciones disponibles y elegimos “Vertex” “Vértice” 


Lo que transforma nuestro contorno en la siguiente apariencia, ver la figura de más abajo: 


Podemos apreciar que hemos dibujado por 
todo el contorno tanto el rectángulo mayor 
como el contorno del acceso y que luego 


hemos convertido a nuestra línea en 
“Vertex””Vértice”. 


Ahora seleccionamos con un barrido nuestro contorno y nos 


Hacemos clic derecho en alguna parte de nuestro puerto visual 
y realizamos un barrido de selección de tal forma de seleccionar la figura recién trazada. Nos aparecen los vértices de 
color rojo y posteriormente cliqueamos con botón derecho del ratón en alguna parte de nuestro puerto visual y aparece 
la siguiente ventana donde elegimos “Corner” “Esquina”, esto endereza el trazado de nuestras distorsiones: 


Luego cerramos nuestras selecciones (vertex) en la tabla lateral 
en una forma más suave. 


y el trazado reciente queda resaltado 


Entonces estamos listos para trasladar este nuevo trazado a donde se 


encuentran los otros objetos 3D. 


Usando O movemos nuestro trazado, ver: 


Y lo colocamos en la posición correspondiente: 


Para este movimiento es mejor usar la vista frontal: AAA 


Ahora comenzaremos a trabajar en la arquitectura 3D de este trazado que acabamos de colocar. 


Colocaremos nuestro objeto en una posición adecuada desmarcamos EN , elegimos “Vertex” 


y seleccionaremos de izquierda a derecha de tal modo que solamente la parte superior quede seleccionada con sus 
vértices, ver: 
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Cerramos nuestra ventana emergente derecha, presionando “Line” 


IA 


y nos vamos a “Modifier List” y elegimos “Extrude”. 


Nota: Como estábamos trabajando en nuestro trazado, al ira “Modifier List” nos guarda el programa esta última 
selección entonces al Extruír lo hace de la figura última, si en el caso de otra versión de 3D Max puede ser necesario 
seleccionar la “Spline” que es nuestro trazado y luego realizar “Modifier List” y “Extrude” 


Elegiremos el “Amount” para este caso unos 200 cm, ver: 


Y nuestro objeto debería verse así: 


Noten la forma no muy regular del arco 
superior, esto se debe a que utilizamos 
“Smooth” ahora los cambiaremos por 
“Corner”. 


Como se aprecia el trazado que realizamos ahora posee dimensionalidad en 3D y tiene un crecimiento de 200 cm. en su 
espesor. 


Cambio de “Smooth” a “Corner” 


Para ello vamos a deshacer lo anterior hasta el punto donde seleccionamos los vértices superiores, ver: 


DM212241M532:<5-% 3 


E e o o o 
rent dq en 


Y como ya sabemos elegiremos de la ventana emergente al hacer clic derecho en alguna parte de nuestro puerto visual 
“Corner” y procedemos a los pasos anteriores para realizar “Extrude” y obtenemos una mejor uniformidad del arco, ver: 


ARCOS TIPO ESCALONADOS 


La imagen de más arriba muestra en la vista frontal de lo que hasta el momento deberíamos tener en el desarrollo de 
nuestro estudio. 


Comenzaremos ahora a diseñar formas arquitectónicas más complejas como por ejemplo los arcos concéntricos o 
escalonados, ver: 


Posicionamos nuestra imagen de fondo en la vista frontal en forma visible y 
comenzaremos a trazar los contornos con algunos trucos de diseño para lograr la figura final. 
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El puerto visual Frontal “Front” debería verse así, de tal modo que nuestra imagen de fondo tenga un tamaño lo 
suficiente para comenzar a trazar cómodamente. 


Activamos nuestro pinzamiento m5: y trazamos los 2 primeros rectángulos correspondientes a los capiteles de las 2 
columnas tipo dóricas. 


Las seleccionamos y arrastramos hasta la posición que se muestra, ver: 


/ 


Como seleccionamos ambos rectángulos los 2 se moverán al unísono. 


Es conveniente ahora ir a la vista perspectiva y colocar nuestro objeto de esta forma, ver: 
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Nos iremos ahora a nuestra famosa “Modifier List” “ 
“Lista de Modificación”y elegiremos “Extrude” “Extruír”. 


Generalmente al seleccionar “Extrude” automáticamente el programa 3D Max nos hará una “Extrusión” como se 
muestra más abajo, ver: 


Esta es la visual de la pantalla que aparece después de Extruír. Nótese que el “Amount””Monto” de la Extrusión está con 
un valor negativo (-200 cm) prueben con cambiar este valor para comparar resultados. 


Esta es la visual general de valores, se las coloco sólo como información. 


Ahora deseleccionamos nuestro pinzamiento fl y clonamos la figura, ver: 


az% | 


Nota: Para la clonación se utiliza el comando “Clone” que se encuentra en la barra de herramientas principal. 


xáAAAAAAOAOAOSOO> 


Mame and Color 


Se nos aparecerá una ventana indicaído: y hacemos en “OK” “De acuerdo” 
Verificar que el casillero esté en “Copy” 


Nos vamos donde dice “Extrude”, y le hacemos clic izquierdo ver: 


y nos aparecerá de color azul, ver: 


Luego hacemos sobre el mismo “Extrude” clic derecho y 
nos aparecerá la siguiente ventana y hacemos clic derecho sobre “Delete” “Borrar o Suprimir” 
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Lo anterior producirá que la figura que hemos clonado quede así: 


Esto se debió a que eliminamos o 
borramos “Extrude” “Extrusión”. Una vez hecho esto seleccionamos ver: lo que producirá un cambio de colores en 
los vértices de nuestro objeto y aparecerá un recuadro azul que dice “Line”. Ahora posicionamos nuestro objeto a 
una posición más adecuada para proseguir, ver. 


Seleccionamos con el ratón haciendo una selección del tipo 


barrido de derecha a izquierda los vértices que conforman la base de nuestra figura, ver 


Luego seleccionamos y hacemos clic con el ratón sobre la línea , ver: 


Lo que hará que esta línea se resalte en rojo y luego apretamos la tecla “Sup” y dicha línea 
desaparecerá y deje solamente la línea interior, ver: 


Luego eliminamos las 2 líneas restantes usando el mismo método anterior, es decir 


elegimos 


luego nos aparece “Line” y seleccionamos una a una las líneas y las suprimimos, 
pS 


quedando el objeto así, ver: 


Hacemos clic en cualquier parte vacía de nuestro puerto visual de tal modo de deseleccionar nuestra figura de arco, 


| / 
quedando así: 


Ahora nos iremos a donde tenemos nuestra imagen de fondo en vista frontal para comenzar a dibujar el arco 
escalonado. 


Para ello seleccionaremos en “Shapes” “Formas” un rectángulo no olvidando hacer clic en > p le daremos las 
siguientes dimensiones, 30 cm x 50 cm o 0,3 m y 0,5 m según tengamos puestas nuestras unidades de trabajo en 
3Ds Max. Y comenzaremos a dibujar el primer rectángulo según como se señala, ver: 


Luego copiamos nuestro primer rectángulo y lo colocamos en forma escalonada según se aprecia, ver: 


Luego seleccionamos este último rectángulo lo copiamos y 
en la ventana de copia de damos el valor de 3 (rectángulos) y la figura nos quedará así, ver: 


Seleccionamos esta serie de rectángulos y los trasladamos 


hasta nuestro objeto 3D, pero antes deseleccionamos 9] 


Colocamos nuestros rectángulos más o menos se 


muestra arriba. 
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Ahora seleccionamos la herramienta E rotar y hacemos clic derecho y se nos abre 


donde en OffsetWorld y en la X colocamos el valor 90 lo que nos hará rotar en 90 grados nuestros rectángulos 
quedando así: 


Luego cambiamos el valor de Y a 180, ver: 


DD rerste Trsmntorm Ty 


quedando la figura en la siguiente posición: 


Ahora activamos EN] y E luego trasladamos nuestros rectángulos sobre el bloque o paralelepípedo de la derecha 
ver: 


Tratando de hacer coincidir nuestros rectángulos con el vértice. 


Una vez hecho esto seleccionamos en “Shapes” “Formas” “Line” “Línea” con ambos casilleros 
activados es decir Start New Shape (Comenzar Nueva Forma)y Autogrid (Autogrilla, esto es para que la nueva forma 
a dibujar se adapte mejor a los ejes respeto al ángulo en que estamos dibujando). 


Se debería ver algo así. 


Comenzamos a trazar la línea desde el vértice, como calcando el contorno de nuestros rectángulos, ver: 


Este calcado sólo se realiza por la parte frontal y una pequeña sección izquierda, 
ver: 


luego se prolonga en forma continua y después 
cerramos la línea hasta el vértice desde el cual empezamos a dibujar. 


Cierre de la línea. 


Nos aparecerá una ventana: ME seleccionamos “Yes” “Sí”. 


Una vez realizado lo anterior se debería ver así. 


Nos vamos al panel “Modify” “Modificar” seleccionamos “Line” y después “Vertex”, ver: 


Hacemos una selección con nuestro ratón con clic izquierdo desde la izquierda a derecha para 
seleccionar los vértices de nuestra nueva figura dibujada, ver: 


e + 


Esto es lo que se debería obtener. 


Luego hacemos clic derecho en alguna parte vacía de nuestro puerto visual y se nos abrirá la ventana ya tan familiar, 
ver: 


y elegimos el atributo para los vertex del tipo “Corner”. 


Lo que haremos ahora es hacer que uno de los vértices de nuestra figura sea el vértice principal, lo que significa que 
ese vértice servirá de referencia para realizar la expansión de forma que ne amos. Ver: 


2 Primero seleccionamos el vértice que queremos hacer como 
principal, luego nos vamos al listado derecho y vamos bajando hasta llegar a “MakeFirst” “Hacer-Principal”, ver: 


Nota: No olvidar ir bajando en la lista derecha usando la pequeña mano de desplazamiento, para bajar por ese 
listado. 


y lo seleccionamos. 


Después cerramos Line que se encuentra en azul quedando la ventana según se muestra. 


Posicionamos nuestros objetos en un ángulo favorable en nuestra vista perspectiva que es la vista en la cual hemos 
estado trabajando, ver: 


Deseleccionamos EJ y con el comando 3 que debería estar activo movemos nuestro trazado a un lugar más 
favorable para trabajar en él, ver: 


Se aprecia que se 
desplazaron nuestro Zos anteriores a un punto muy cercano al arco de línea que habíamos realizado antes, 


¿recuerdan? 


acercamos lo más posible nuestros trazos al arco de línea, ver: 


Hacemos clic sobre nuestros trazos y seleccionamos vertex, ver: 


Así se debería ver. 


Seleccionamos con nuestro ratón el arco de línea y... 


y buscamos “Bevel Profile” 


“Perfil del Bisel” luego nos vamos con el cursor un poco más abajo y elegimos “Pick Profile” 


“Pinchar Perfil” 


y con el cursor pinchamos sobre uno de nuestros trazos, ver: 


lo que producirá un cambio instantáneo del arco de línea en un arco sólido, 


ver: 


Para lograr ver la parte trasera de este arco que es 
la que hemos por decirlo de alguna manera diseñado en forma escalonada con nuestros trazos, se procede así: 


Seleccionamos nuestro arco sólido y nos vamos a “Bevel Profile” hacemos clic sobre él y después seleccionamos 


Profile Gizmo 
ya conocida 


nos vamos al comando “Rotar” [3 hacemos clic derecho y se nos abre la ventana 


D Perro Traratorm Ty 


en la cual cambiamos a X por 180 


» Rotate Traradorm Ty 


esto producirá que nuestro arco sólido cambie de forma a: 


Como experimentación se puede ir cambiando uno a uno 
los valores de la ventana antes mencionada y ver los efectos que estoscambios producen, por ejemplo si 
cambiamos el valor de Z a 180 se obtiene, ver y compárese con el arco superior. 
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Nota: si deseáramos cambiar el tamaño del 
arco escalonado a valores completamente distintos, basta con cambiarlos en el perfil que hemos dibujado: 


y en forma automática el 
objeto 3D se verá afectado por los cambios si utilizamos por ejemplo los comandos “Cambio de Escala” y sus 
variantes. 


DISEÑO DE LA PIEDRA DEL MEDIO PUNTO 


Nos vamos a la “Vista Frontal” colocando en forma visible la imagen de fondo como referencia, ver: 


La figura en la trabajaremos ahora será la piedra 


central del arco. 


Para realizar esto nos vamos a la ventana de la derecha como de costumbre y seleccionamos “Shapes” “Formas” y 
activamos los casilleros como se muestra aquí, ver: 


Activamos como de costumbre HA para realizar el trazado con una mayor facilidad sobre la imagen referencial. 


Acercamos lo más posible haciendo “Zoom” “Acercamiento” la imagen de referencia, donde se encuentra la piedra 
de medio punto, ver: 


y comenzamos a dibujar por el contorno exterior hacia abajo , ver: 


Nótese que en la base de la piedra se realizaron entre los 2 vértices 
de los extremos 5 puntos más o menos intermedios, ver. Esto se hace porque la forma de la línea de base de la 
piedra es levemente curva entonces estos tramos cortos de recta pueden seguir en forma más precisa esta leve 
curva, de igual modo haremos lo mismo en la parte superior de la misma piedra; cuando finalicemos el trazado 
aparecerá una ventana indicándonos si deseamos cerrar o no el trazado, seleccionaremos “Yes” “Sí”. 


Ahora cambiamos la vista a “Perspectiva” y colocamos la imagen de referencia en un ángulo apropiado, ver: 


Teniendo seleccionada la línea de trazado de la piedra procedemos a ir a “Modifier 


List” “Lista de modificadores” 


y finalmente aquí: 


“Extrude” “Extrusión” 


Automáticamente nuestra figura “Piedra del arco” se extrusionará en un valor arbitrario, ver: 


En donde dice “Amount””Monto” colocamos 30 cm ó 0,3 m. 


Lo que producirá un cambio en la apariencia de nuestra piedra, ver: 


Nota: así se deben ver los casilleros y demás en las ventanas de la derecha, ver: 


Nota 2: Al tener la siguiente ventana sin seleccionar “Extrude” o “Line” la figura en la que estamos 


trabajando se debería ver así, ver: 


L 


= 


Movemos nuestra figura recién extrusionada a la posición definitiva usando el 


comando E 


una vez posicionada podremos extrusionar una vez más 


en este caso a un valor de 160 cm ó 1,60 m. 


Seleccionamos “Extrude” en luego hacemos clic derecho y se abre una ventana, ver: 


y seleccionamos “Collapse All” “Colapsar Todo” y luego nos aparece la ventana siguiente, ver: 


» Weenmg Colapse All 
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Donde seleccionamos “Yes” “S 


Luego en las ventanas del lado derecho como ya sabemos aparece, ver: 


hacemos clic en “Editable Mesh” “Malla Editable”, y luego aparece la siguiente ventana, 


Estable Mesh 
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Show All Subtrees 
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seleccionamos “Editable Poly” “Poly (Polilínea) editable” 


Y la ventana derecha se verá así, ver: 


Ahora seleccionamos nuestra piedra central en el modo “Vertex” “Vértice” eligiendo o seleccionando sólo los 
vértices inferiores de la parte delantera, ver: 


Con el comando “Mover” E movemos los vértices un poco hacia atrás, de tal manera que la piedra tenga una 
forma de cuña, ver: 


Piedra con forma de cuña. 


Ahora elegimos la selección del tipo “Polígono” nos vamos a nuestra piedra y la seleccionamos 


elegimos de nuestra tabla desplegable lateral a opción “Inset” “Recuadro” 


y luego activamos la pequeña casilla que se encuentra al lado de “Inset” y nos aparecerá 


Un tipo de ventana semitransparente que se llama “Caddy” y en el recuadro colocamos un valor numérico que 


representará cuanto más adentro de los bordes del objeto necesitamos que aparezca un nuevo 
polígono, ver el ejemplo siguiente: 


Ejemplo: 


Tenemos la siguiente figura: 


hacemos clic derecho en la figura y la transtormamos en 
“Editable Poly”, luego nos vamos al tipo de selección de “Polígono” 
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Modifier List 
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Border 


Polygon 
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By Angle: 
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Seleccionamos nuestro objeto, al hacerlo se coloca la superficie de color rojo pálido. 


Modifier List 
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Edge 
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Polygon 
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Ignore Backfacing 


By Angle: 
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” Edit Polygons. 
Insert Vertex 
Extrude Outline: 
Bevel Inset 


Bridge Flip 


La cual nos hace aparecer la ventana llamada “Caddy” y en el recuadro usando un valor numérico positivo por 
ejemplo 1,0, significará que se creará un nuevo polígono dentro del mayor a 1,0 m de los bordes, ver: 


Nota: al insertar el valor, automáticamente se 


verá reflejado en el objeto. Para que el cambio sea aceptado y desaparezca el “Caddy” hacemos clic en 


) 


unos dentro de otros. 


que se encuentra en el mismo “Caddy”. De esta forma podríamos seguir añadiendo más y más polígonos 


Ahora bien podemos usar “Extrude” “Extrusión” para que este nuevo polígono sea saliente o sea una depresión del 


mayor: ver estos ejemplos: 


En el mismo objeto anterior hemos seleccionado el polígono interior y lo hemos extruído en forma positiva, lo que 


nos dio como resultado una superficie saliente. 
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dentro del objeto o una depresión. 
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Nos dio una superficie hacia 


Aquí verán por ejemplo lo que les indicaba podemos ir añadiendo polígonos cuantas veces queramos. 


En este caso de la superficie 
deprimida se usó “Inset” con un valor apropiado para separarse de los bordes y luego “Extrusión”, también con un 
valor apropiado. También cuando usamos “Inset” “Recuadro” podemos hacer el movimiento del nuevo polígono 
usando el ratón con el clic izquierdo presionado, según el movimiento el nuevo polígono se separará más o menos 
del borde. 


Volvamos a nuestro objeto principal, como verán se le debe añadir a la piedra por lo menos dos “Recuadros” “Inset” 
más para que la figura final se vea así. 


DISEÑO Y MODIFICACIÓN DE CAPITELES PARA COLUMNAS 


Ahora trabajaremos en la modificación de los dos capiteles. 


que servirán para las dos columnas que van 
debajo de cada uno de ellos. 


Primero seleccionamos uno de los capiteles y nos vamos a “Modifier List” “Lista de Modificación” y elegimos “Edit 
Poly” “Editar Poly”, ver: 


7 
Group012 


Modifier List 


Esto como sabemos nos hace aparecer en la ventana desplegable de la derecha el nombre de 
nuestro modificador, ver: 


f 
Rectangle0 17 


Modifier List 


»  Editable Poly 


Nos vamos a nuestro capitel y solamente seleccionamos la arista del borde, ver: 


y manteniendo presionada la tecla Ctrl seleccionamos la 


arista del otro capitel 


Una vez hecho lo anterior nos vamos a la lista desplegable de la derecha y usando la barrita deslizable la bajamos 
hasta encontrar la pequeña ventanilla al lado de “Chamfer” “Chaflán” y colocamos el valof como por ejemplo 0,91 
m siguiente, ver: 


” Edit Edges 
Insert Vertex 
Remove Split 


Extrude 


Chamfer Target Weld 


Bridge Connect 


í Chamfer 
Connect Edas 


Valor colocado aquí. 


Este valor produce un chaflán como el que se muestra en la figura y en ambos capiteles simultáneamente.. 


¡ Chámfer 


y presionamos. 


DISEÑO DE UNA VENTANA RECTANGULAR CON VARIOS VIDRIOS Y MARCO DE 
ADORNO POR EL CONTORNO 


Como ya sabemos el método de construcción es el mismo que con la puerta 
y las primeras tres ventanas. Referirse a esas páginas para recordar la técnica. 


Ahora veremos el diseño de una ventana rectangular que tiene un marco de adorno por todo el vano de ella. 


Comenzamos colocando nuestra imagen de referencia en la vista frontal. 


Hacemos un acercamiento a la ventana en cuestión. 


Elegimos “Rectangle” “Rectángulo” en la lista lateral de la derecha con “Start New Shape” “Comenzar Nueva Figura” 


Una vez trazados todos los rectángulos hacemos que la 
imagen del fondo no se vea, para esto como ya sabemos hacemos clic derecho en algún punto del puerto visual y 
una vez aparezca la ventana emergente seleccionamos “Esconder lo no Seleccionado” y nuestra imagen de fondo 
desaparece quedando los rectángulos dibujados, ver, y enseguida seleccionamos el rectángulo mayor o externo. 


Hide Unselected 


Nos vamos a y seleccionamos “Rectángulo” y nos aparece la siguiente ventana 


en la cual elegimos 


“Editable Spline” Convert 


Esitable lasesh 


Estable qúre 
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Y en “Spline Editable” elegimos “Vértice” 


Nótese que este rectángulo corresponde al rectángulo del contorno ya que fue este el que seleccionamos, no hemos 
seleccionado aún las ventanitas de vidrio. 


Y es en este momento cuando usamos la herramienta de selección y hacemos una selección por barrido de tal 
manera de que todos los rectángulos queden seleccionados por sus vértices. 


Estos vértices luego los hacemos del tipo “Esquina” “Corner”, como 
ya sabemos haciendo clic derecho en alguna parte del puerto visual y entonces nos aparecen las ventanas 
correspondientes dentro de las cuales elegimos “Esquina” “Corner, ver en la siguiente página. 


Al seleccionar “Esquina” “Corner” lo que hacemos es que los 
vértices se comporten de una manera que al moverlos siempre mantengan líneas lo más rectas posible sin deformar 
los alrededores. 


Posteriormente nos vamos a la lista acostumbrada de la derecha y elegimos “Attach” “Adjuntar”, esto provoca que 
todos los rectángulos se comportarán como un solo conjunto para las modificaciorés futuras. 


El cursor cambiará de forma a esta 
rectángulos y esto se realiza manteniendo la tecla Ctrl presionada. 


y tendremos que “Adjuntar” cada uno de los 


Nota: El “Attach” “Adjuntar” se hace colocando el cursor ya mencionado sobre alguna artista de cada uno de los 
rectángulos que se encuentran dentro del rectángulo mayor y por qué es así porque el rectángulo mayor fue el que 
seleccionamos primero y lo convertimos en “Editable Spline” luego el “Adjuntar” corresponderá a los otros 
rectángulos para que se adjunten al rectángulo mayor y no a la inversa. Podríamos haber elegido alguno de los 
rectángulos chicos para hacer lo mismo, pero la lógica indica que hay que comenzar de afuera hacia adentro. 


Así deberían quedar todos los rectángulos menores una vez 
realizado el “Attach” “Adjuntar”. 


Teniendo la imagen anterior le realizamos una selección por barrido quedando los vértices así, ver: 


Usando lo mismo que como lo hicimos anteriormente 
hacemos que estos vértices se comporten como “Corner “Esquina”, ya conocemos la técnica. 


quedarán los vértices con un solo color, ver: 


Ahora cerramos la ventana de “Editable Spline” 


Nuestra figura ahora debería verse así, nos iremos a la vista perspectiva y la colocaremos como se ve en la figura. 


Esto lo hacemos para que tengamos un mejor control al 


realizar cambios en el diseño. 


Nos vamos ahora a la “Lista de Modificación” “Modifier List” y elegimos “Extrude” “Extrusión” 


“Lista de Modificación” luego “Extrusión” 


Automáticamente nuestra figura ha cambiado a la siguiente forma debido a valores que 3D Max 


tiene por defecto. 


de Materiales” 


El “Editor de Materiales” lo usaremos solamente para producir un efecto en un tipo de material que utilizaremos 
para crear los vidrios. Una vez abierto elegimos la primera de las esferas , ver: 


D aten! Látor - Dogrerna 


Modes Maternal 


Ahora si arrastramos el material que se encuentra por defecto en la primera 
esfera hasta algún borde de nuestro objeto manteniendo clic izquierdo sostenido, lo que hacemos es incorporar el 
aterial de la esfera a nuestro objeto. 


Matenal Látos - Dogrerma 


Cerrando las ventanas de la derecha nuestra figura debería verse así. 


» >» 


eometría” elegimos “Box” “Caja 


Comenzamos a trazar nuestra “Box” “Caja” desde un vértice de nuestro objeto, ver: 


Vértice de inicio. 


Fijarse que el “AutoGrid” “Auto-Malla” aparezca de esta manera, ver: 


Sila “Auto-Malla” no apareciera así basta con ir moviendo el ratón en las 
cercanías del vértice para lograr posicionar la “Auto-Malla” en forma correcta. Una vez posicionada la malla por 
arrastre completamos la “Caja” hasta el vértice opuesto, de tal modo que nuestra nueva “Caja” “Box” sea del mismo 
tamaño que la ventana. Si quisiéramos una mayor precisión del tamaño nos dirigimos a la lista de la derecha donde 
ubicaremos los parámetros de la “Caja” y los podremos ajustar a voluntad. 


Así debería verse la nueva “Caja” “Box” sobre la ventana. 


Usando el comando “Mover” 


Arrastramos nuestra nueva caja hacia atrás usando como guía el eje “y”, logrando entonces colocar la “Caja” 
inmediatamente detrás de la ventana. 


Nuevamente vamos al “Editor de Materiales” y ahora elegimos el segundo casillero donde se encuentra el material 
que le colocaremos a nuestra nueva “Caja”, de la misma manera arrastraremos el material manteniendo presionada 
la tecla izquierda del ratón hasta tocar la nueva “Caja” y soltamos la tecla del ratón. 


Cuando arrastramos desde el “Editor de 
Materiales” 


Cuando soltamos la nueva textura o 


las convertimos en 


Seleccionamos por arrastre todas nuestras figuras 


Group IA , 
“Group” “Grupo” EXA ......o:. en nombre que deseemos por ejemplo ventana 3. 


Group NE Create 


Abriendo “Group” y después “Group” y el nombre que deseemos 


Y listo copiamos por clonación la cantidad de ventanas que necesitemos y las llevamos a nuetra estructura 3D 
principal que estamos construyendo. 


re 


Nótese que siempre hemos mantenido el “Agarre” en el modo 3D [e?] 


Esto facilita el agarre de los objetos 3D y su posterior ubicación. 


> 


Nota: Para el material que constituye el vidrio que es nuestra nueva “Box” “Caja” en el “Editor de Materiales” 
usamos los siguientes parámetros V-Ray Mtil, ver la tabla: 


Con estos parámetros se logra una transparencia la cual imita al vidrio. 


Puede ocurrir en ciertos casos que la colocación del objeto dentro del espacio de otro se vea dificultado ya sea por el 
ángulo visual u otros factores si este es el caso se debe proceder de la siguiente manera: 


Nota: para el ajuste de la ventana hacia atrás en el vano la barra de comandos principal tiene la siguiente 
configuración: 


Añimiben  Gapiidion Vendes Craven Cuiomie  NPUAg | 
... % Es a: MUS A era a AE 


Se ha deseleccionado 3D. 


Nos vamos a El lo seleccionamos y en forma inmediata hacemos clic derecho y se nos aparece la siguiente tabla 


D Move Transforma Typ. - Xx 


cambiamos el valor en “Y”, a por ejemplo 10 y veremos que la ventana se introduce 


esa medida dentro del vano. 


D Move Transfcrm Typ - x 


el valor 10 por ejemplo 10 centímetros. 


Como ya les dije clonanla ventana y la trasladan a donde corresponda pero para este movimiento tengan 


rr 


seleccionado 


Para proseguir veremos que las otras ventanas que hay que colocar son 


D Cione Options ? 


iguales a la ya diseñada. Para esto clonamos 
colocando. 


por “Instance” “Instancia” y las vamos 


Cuando queramos clonar un objeto por ejemplo la ventana y tenemos que copiarla a una distancia 
siempre la misma usamos la configuración que se ve en esta ventana donde el número 2 significa copiar dos veces el 
objeto. Pero hay una técnica para llegar a esta ventana. 


» lona Oprrons 


Por ejemplo copiaremos un paralelogramo 4 veces a una misma distancia dada hacia abajo 4 veces. 


[+] [Front] [High Quality ] [Default Shading] 


El procedimiento es el siguiente: 


Se debe seleccionar el objeto O... seleccionar el objeto se verá en el puerto visual así. 


Posteriormente presionar y mantener presionada la tecla “Shift” “Cambio” y mover el objeto con el clic izquierdo 
hacia donde deseemos a una distancia también deseada en forma inmediata el objeto es duplicado y cuando 
soltamos el clic izquierdo el nuevo objeto duplicado permanece en la nueva posición y nos aparece la siguiente 
ventana: 


Cancel 


Donde dice “Number of Copies” “Número de Copias” colocamos 
cuantas veces deseamos copiar el objeto, yo pondré 4. 


Presiono y me aparecerán las copias deseadas y a la distancia prefijada. 


como podemos apreciar siempre cuando clonamos un objeto en 3D Max nos aparecen las opciones 


“Copy” “Copia” 


“Instance” “Instancia” 


Las que son más comunes. La diferencia es que si copiamos un objeto usando “Copia” el o los objetos copiados 
pueden ser modificados por separado. Lo contrario sucede con “Instancia” es decir si clionamos con instancia uno o 
más objetos al modificar uno se modifican simultáneamente todos. 


Volviendo al objeto 3D principal después de haber realizado todo lo anterior debería verse así: 


e 
tn 
ll 

a 


Nota muy importante: No es necesario que tengan que diseñar toda la fachada de este tutorial escrito; tiene la sola 
finalidad de que aprendan a usar las herramientas de diseño para crear: puertas, ventanas, arcos, columnas, 
capiteles, bases de columnas, etc., y no de completar la toda fachada. 


Ahora proseguiremos con el adorno que circunda la ventana que acabamos de diseñar. 


Colocamos nuestra imagen referencial como fondo, esto ya saben cómo hacerla aparecer, sólo presionando clic 
derecho cualquier parte del puerto visual y una vez aparezca la ventana elegir “UnhideAll” “Mostrar Todo” 


Unhide All 


Y colocaremos como de costumbre la vista “Frontal” con el acercamiento lo más posible como para empezar el 
trazado, ver: 


Nos vamos a “Geometría” y elegimos “Caja” “Box” 
ES 


Standard Primitives 


” Object Type 


Box Cone 
Sphere GeoSphere 
Cylinder Tube 

Torus Pyramid 
Teapot Plane 


TextPlus Ep" 


y con activado comenzamos a construir nuestra “Caja” sobre el primer adorno 
de la parte superior izquierda, ver: 


Los parámetros de esta caja pueden ajustarse a gusto o pueden colocar los de 


aquí abajo, ver: 


de tal modo que la “Caja” quede más o menos así. 


»» 


Una vez hecho esto seleccionamos “Box” ”Caja” de la lista lateral con clic derecho del 


tatón, ver: 


e 
Box001 


Modifier List 


lo cual nos abrirá una ventana desplegable y seleccionaremos 


Paste 
Paste Instanced 


Make Unique 


Convert To; 
Editable Mesh 
Editable Patch 
Editable Poly 
NURBS 


Make Reference 


Show All Subtrees 
Hide All Subtrees 


Lo cual nos hará aparecer ahora en la lista de la derecha lo siguiente: 


7 
Box001 


Modifier List 


» Editable Poly 


Si bajamos un poco en la lista nos encontraremos con la siguiente información en la cual 
seleccionamos “Polígono” 


” Selection 


Nota: Se puede seleccionar “Polígono” de esta forma como también seleccionando la 


pequeña flecha y seleccionar de la lista desplegable “Polígono”, ver: 


7 
Box001 


Modifier List 


Polygon 


Element 


* Edit Polygons 
Insert Vertex 
Extrude Outline 
Bevel Inset 
Bridge Flip 
Hinge From Edge 
Extrude Along Spline 


Edit Triangulation 


Retriangulate Turn 


Una vez hecho lo anterior vamos a “Extrusión” lo seleccionamos 
3 
continuación A. 


y deseleccionamos a 


Veremos que nuestro cursor tipo flecha cambia de forma al colocarlo sobre la superficie de nuestra “Caja” 


Nota: Podemos extruirlo un poco si deseamos practicar la extrusión, de tal modo que 


se vea así. 


Luego seleccionamos “Select an Uniform Escale” “Seleccionar una Escala 
Uniforme” 


y con clic izquierdo sostenido del ratón vamos arrastrando hacia arriba o abajo 
según nos vaya mostrando la imagen, hasta comenzar a dar una forma piramidal a la superficie, ver: 


Hacemos una selección del tipo barrido 


Nos vamos más abajo y hacemos clic en “Clear All” “Limpiar Todo” 


” Polygon: Smoothing Gro 


26 
Select By SG Clear All 
Auto Smooth 45,0 


con esto limpiamos cualquier descontrol de polígonos que pudiese haber ocurrido 
internamente en nuestro objeto, luego deseleccionamos 


Y Editable Poly 


Y nuestra figura se verá así, ver: 


Y Editable Poly 


Vertex 


Nota: Para deseleccionar lo hacen de la siguiente forma: 


Hacen clic izquierdo sobre “Editable Poly” hasta que se resalte con color (en este caso Celeste) y luego hacen clic 
izquierdo en alguna parte del puerto visual y listo. 


Ahora clonamos nuestro objeto y lo trasladamos al otro extremo de la ventana. 


d) 


re 
Siempre en estos casos mantener activado ya que esto facilita la colocación respecto a la imagen de fondo. 


Esta clonación la hacemos como “Copia” “Copy” 


Ahora seleccionamos ambos objetos y los clonamos también en modo “Copia”. 


Los movemos hacia abajo y los colocamos en los extremos 


correspondientes. 


2 Clone Options 


Así debería verse nuestra ventana. 


Colocamos nuestra figura en vista 


Nos vamos a “Geometry” “Geometría” y elegimos “Box” “Caja” 


óntal para facilitar la construcción, esto es si lo desean. Ahora si prefieren y se 


sienten capaces de trabajar ena vista perspectiva deben tener mucho cuidado con que se encuentre activado el 


casillero de “AutoGrid” “A 
deseamos hacer, ver: 


+ 
PRATS 


Standard Primitivés 


” Object 1 ype 
w AutoGrid 
Box Cone 
Sphere GeoSphere 
Cylinder Tube 


Torus Pyramid 


Teapot Plane 


TextPlus 


to-Malla” para que se aprecie el plano de la malla y corresponda al trazado que 


Auto-Malla y “Box” “Cajá” en desarrollo hacia la derecha 


“Caja” finalizada. 


+ 
Ahora nos vamos a los parámetros de esta “Caja” haciendo clic en El “Modify” “Modificar” 


y donde dice “Altura” “Height” lo marcamos con clic izquierdo y hacemos un barrido hacia arriba 
con tal de hacer crecer nuestra “Caja” en esa dimensión, llegamos aproximadamente a 43,413 cm. 


verán lo que sucede cuando trabajamos en perspectiva. 


Nos hemos pasado de la medida, esto es común es por ello que recomiendo trabajar en la vista frontal o encontrar 
en la vista perspectiva un mejor ángulo visual como este, ver: 


No nos preocupemos 


ahora por habernos pasado un poco, lo que haremos es seleccionar nuestra “Caja” aquí con clic derecho y nos 
aparecerá la ventana ya conocida donde seleccionaremos “Editable Po 


Esitable Mesh 


Editable Patch 


Detormatile ¿Poly 
Editabie Poby 
NURBS 


Show AN Subtrees 


Hide All Subitrees 


Abrimos el “Editable Poly” haciendo clic sobre la flechita de la izquierda y elegimos “Vertex” “Vértice” 


y hacemos una selección por barrido en nuestra “Caja” sólo por la parte superior, para que 
aparezcan los vértices, ver: 


Como tenemos seleccionado el agarre EM nos será muy fácil mover 
los vértices de nuestra “Caja” hacia abajo y que coincidan con las estructuras de adorno. 


Ahora nuevamente seleccionamos nuestra “Caja” pero ahora con “Edge” “Arista” 


Seleccionamos la “Arista” de abajo. 


Nos vamos en nuestra lista lateral hacia abajo hasta encontrar “Connect” “Conectar” y hacemos clic en la casilla de 
la derecha, ver: 


nos aparece la ventana “Caddy”, nótese que nos apareció un eje vertical en rojo y aceptamos 


Luego nos vamos a “Chamfler” “Chaflán” y cliqueamos la casilla de la derecha, nos aparece la ventana “Caddy” y 
colocamos el valor de 134,4 cm. en el recuadro, ver: 


Nota: al colocar “Chaflán” se nos aparecen 2 líneas verticales en nuestra “Caja”, ver: 


Recuadro con el valor 135 cm. en la ventana “Caddy” 


Al colocar o ir subiendo en el recuadro el valor hasta alcanzar los 135 veremos que aparecen 2 líneas verticales que 
se van separando a medida que el valor aumenta, ver: 


Finalmente aceptamos en 


La figura nos quedaría así. 


Seleccionamos ahora las dos líneas verticales recién colocadas, ver: 


Manteniendo y usando las mismas configuraciones, ver: 


Una vez seleccionadas las dos líneas verticales nos vamos nuevamente al listado de la derecha y 


Seleccionamos la pequeña casilla a la derecha de “Connect” “Conectar”, ver: 


apareciéndonos nuevamente la ventana “Caddy” con esos valores, ver: 


Cambiamos el valor 1 a 6 y nuestra figura quedará así, después aceptamos en 


Y nos vamos a “Polygon” “Polígono” 


y seleccionamos dejándolo activados desde la barra principal lo siguiente: 


CNO] “Seleccionar Objeto” y “Window/Crossing” “Cruzamiento/Ventana” recordemos que tenemos 


también seleccionado EJ hecho lo anterior nuestra figura se estaría mostrando así: 


Seleccionamos los polígonos uno por medio, ver: 


Hacemos un acercamiento para visualizar mejor: 


Nota: recuerden que para seleccionar varios objetos en una escena se debe tener presionada la 


y activamos “Extrude” “Extrusión” 


tecla “Ctrl” junto con la selección Ll 


Entonces podemos mover con nuestro ratón hacia arriba o abajo para producir una extrusión positiva o negativa, en 
este caso haremos una extrusión negativa de tal modo que se vea así: 


Extrusión negativa. 


mu 


Clonamos nuestro objeto en tipo “Copy opia” y colocamos su copia abajo usando el comando de “Mover” El 


» Clone Options 


y seleccionamos “OK” “YA” o ”LISTO” 


Debería verse así: 


Clonamos nuevamente nuestro objeto o “Caja” como “Copia” 


y nos dirigimos a nuestro comando rotar lo 
seleccionamos e inmediatamente le hacemos clic derecho y no aparece la ventana siguiente, 


3 Rotate Transform Type-... = 


Absolute: World Offset:Screen 


Y en nuestro puerto visual aparece un sistema de ejes para rotar: 


en nuestra ventana: 


colocamos en “Y” el valor de 90, e inmediatamente el objeto 


n usar las circunferencias de rotación para rotar el objeto en cualquier 
dirección y sentido, pero al usar la ventana, la ubicación o rotación es mucho más precisa. 


3 


A y esto se realiza para facilitar la colocación del objeto sobre el dibujo de fondo. 


Ahora activamos 


Realizaremos algunos cambios cosa de aprender un poco más de estos diseños. 


Seleccionamos nuestro objeto y luego seleccionamos “Vértices”, debería verse así: 


Como verán el objeto copiado es más corto que el dibujo de fondo, ver: 


esto es porque este lado del dibujo de fondo es más largo que su parte horizontal. 


Entonces para estirar esta parte del objeto simplemente arrastramos con el hacia abajo hasta hacer coincidir. 


fe 
No olvidar de mantener seleccionado para facilitar el arrastre. 


Ahora la selección de vértices la haremos solamente por la parte inferior de nuestro objeto, ver: 


“4 y 


y arrastramos como ya dijimos usando para este caso el eje “y”. 


Para realizar el adorno del otro lado es decir el lado derecho de la ventana simplemente se “Clona” este último 
objeto en modo “Copia” y se desplaza hacia el otro lado. 


Ahora haremos que todos los adornos que se encuentran alrededor de la ventada sean como una sola unidad. 


Para ello nos vamos a “Attach” “Adjuntar” 


y vamos seleccionando uno a uno los adornos que conforman la ventana, no olviden que para ir 
agregando selecciones de objetos deben mantener presionada la tecla “Ctrl”. 


De esta manera deberían verse los adornos del rededor de la 


ventana “Adjuntados”. 


Para comprobar que se “Adjuntaron” hacemos clic en cualquier parte del puerto visual y nuestros objetos quedarán 
así: 


y entonces al seleccionar cualquier parte de él se seleccionarán todas las demás, 
ver: 


Para comprobar que todas las piezas hayan quedado correctamente colocadas pueden seleccionar el objeto 
desplazarlo hacia adelante y verlo de cerca por la parte trasera y de este modo corregir por ejemplo si hay que 
desplazar alguno de los objetos hacia atrás. 


Pero comotos los objetos están en “Adjuntar” la selección de corrección ha de realizarse en el modo de “Polígono” 


Y en otros casos en modo “Elemento”, aquí se muestra que el adorno quedó más adelante, ver: 


“Polygon” “Polígono” 


Se procede entonces a la selección múltiple y se mueve el objeto a la posición correcta. 


Nótese que se seleccionaron varios “Polígonos”. 


De esta misma manera se verifica por todo el contorno trasero de nuestro bjeto de tal modo de corregir cualquier 
desplazamiento que se encuentre. 


Debería verse así con los polígonos traseros seleccionados. 


Una vez seleccionados todos los polígonos traseros podemos moverlos hacia atrás efectuando una suerte de 
“Extrusión” pero sin usar ese comando. 


Hemos aumentado el espesor de nuestro objeto. 


Teniendo entonces corregidos los posibles desplazamientos y establecido un espesor deseado en nuestro objeto se 
procederá a “Clonar” con la opción “Copia” tantas veces como ventanas de este mismo tipo tengamos y las vamos 
arrastrando y colocando en nuestro objeto 3D principal, ver: 


Usaremos la técnica de mantener presionada la tecla “Mayúsculas” cuando clonemos ya que esto nos ahorrará 
tiempo, esto ya lo explicamos en la parte de “copia con un desplazamiento determinado”. 


Verán que hay unas ventanas más grandes con los mismos adornos que acabamos de realizar. 


Para esto realizaremos una modificación en nuestro objeto de la misma forma que lo hicimos hace un instante. 


Seleccionaremos nuestro objeto y luego nos iremos a nuestra lista 
de la derecha y seleccionaremos “Vertex” “Vértices”. 


y nuestro objeto deberá lucir así con sus vértices en rojo, ver: 


Seleccionaremos el lado izquierdo y solamente los vértices de ese lado por 


medio de un barrido. 


quedando los vértices seleccionados así: 


Nota: 


Estos son los comandos que deberíamos tener seleccionados en la barra principal. 


Esta sería el ajuste por la izquierda de nuestro objeto. 


Ahora haremos lo mismo con la parte de debajo de 
nuestro objeto o adorno para hacerlo calzar en la nueva ventana. 


Seleccionaremos por barrido horizontal la parte baja del objeto, ver: 


Y procederemos de la misma forma arrastrando hasta hacerla coincidir con el largo de la nueva ventana. 


Con un acercamiento adecuado ajustamos el adorno a la nueva 
ventana. 


Una vez colocada y dimensionada se procede a 
la clonación en tipo “Instancia” tantas veces como ventanas tengamos, en este caso tres, ver: 


Si han deseado completar la fachada, esta debería verse en este momento así: 


DISEÑO DE COLUMNAS 


En esta parte del Compendio | comenzaremos a aprender cómo diseñar columnas. 


Primero colocaremos nuestra imagen de fondo en vista “Frontal” en nuestro puerto visual “Front” 


Como se aprecia debemos diseñar 4 columnas iguales, entonces debemos proceder de la misma manera que las 
ventanas o más bien dicho el adorno alrededor de las ventanas; es decir diseñaremos una columna y luego la 
clonaremos. 


Como es de costumbre colocaremos el dibujo de la columna en un acercamiento apropiado el cual nos facilite el 
calcar la forma o contorno de la columna y demás. La columna está formada por tres objetos 3D, el capitel, la 
columna misma y la base. 


Seleccionaremos entonces lo siguiente de nuestra lista de la derecha, ver: 


“Shapes” “Formas”, “Line” “Línea”, “Auto-Malla” y “Comenzar Nueva Forma”, para comenzar el 


trazado del capitel. 


Debemos asegurarnos que la “Auto-Malla” se vea como aparece aquí, ver: 
Si no fuera el caso debemos buscar con movimientos del ratón hasta que aparezca esa posición de la “Auto-Malla” 
Comenzaremos a trazar entonces con el comando “Line” “Línea” por el contorno del lado izquierdo de la columna. 


Nota: No debemos olvidar que para mover el objeto y no perder la continuidad de la “Línea” debemos usar la 
ruedita de en medio del ratón, de esta manera movemos el objeto y continuamos dibujando, debemos presionar la 
ruedita y luego mover el ratón, para acercar o alejar usamos la misma ruedita pero esta vez rotándola sin presionar . 


Para la parte del capitel de la columna llegaremos sólo hasta aquí 


Nos vamos a nuestra ventana de la derecha y elegimos “Vertex” “Vértices” 


al elegir “Vértice” nuestro objeto queda con sus vértices en color blanco, ver: 


y ahora haremos una selección por barrido con tal de abarcar todos estos mismos vértices, ver: 


y los vértices cambian de color a rojo. 


hacemos clic derecho en alguna parte de nuestro puerto visual y nos 
aparecerá como ya sabemos una ventana en la cual elegiremos “Corner” “Esquina” 


esto es para hacer que los vértices se comporten de una manera más rectilínea. 


Posteriormente seleccionamos “Línea” en el listado de la derecha 


lo que producirá que salgamos de “Vértices” quedando nuestro objeto así: 


De esta manera podremos seguir con las modificaciones. 


Colocamos ahora nuestro objeto en una vista del tipo “Perspectiva” 


rr 


y 


Desactivamos ahora el pinzamiento y nos vamos a “Lista de Modificación” 


Modifier List y . , . e A o 
y elegimos allí una vez se desplieguen los modificadores “Lathe” “Torno” 


FFD 4x4x4 
FFD(box) 
FFD(cyl) 
Fillet/Chamfer 


Filter Mesh Colors By Hue 
Flex 
Garment Maker 


Al hacerlo nuestro perfil recién dibujado cambia de forma, ver: 


del panel de modificaciones de la derecha activamos “Lathe” “Torno” 


luego “Axis” “Eje” 


Nos vamos a nuestro objeto y con clic izquierdo movemos el eje x “rojo” hacia el lado derecho de esta manera 
agrandamos el perfil, ver: 


eje x “rojo”, lo seguimos agrandando hasta hacerlo llegar al otro 
extremo de nuestro dibujo. 


Nota: para agrandarlo con exactitud y hacerlo coincidir es mejor usar la vista frontal para el ajuste final. 


Vista frontal 


Movemos el eje x y ajustamos hasta el borde 


Con el ajuste al borde 


este es un acercamiento de nuestro capitel al cual 
podemos modificar de tal forma que aparezca su superficie más suave, para ello vamos a “Segments” “Segmentos” 


y colocamos un valor como 54, entonces se verá así. 


Cerramos “Lathe” “Torno” haciendo clic sobre 


quedando nuestra figura así: 


Si ahora nos vamos a la vista perspectiva y orbitamos nuestro objeto veremos por la parte superior e inferior se 
encuentran destapadas es decir no tienen una superficie. 


Para solucionar esto nos vamos nuevamente a “Modifier List” “Lista de 
Modificación” y elegimos “Cap Holes” “Orificios de la Tapa” 


y en forma automática los orificios se tapan, ver: 


Orificio superior tapado 


De esta forma ya tendríamos listo nuestro primer capitel 


Nota: Como nos podemos fijar el capitel que hemos diseñado es un capitel redondo, para confeccionar capiteles de 
otras formas “rectangulares” lo veremos un poco más adelante. 


DISEÑO DE UN CAPITEL RECTANGULAR 


Ahora confeccionaremos el capitel en forma rectangular. Para realizar esto colocaremos como de costumbre una vista 
apropiada “perspectiva” con un acercamiento también apropiado de tal forma de facilitar el diseño. 


re 
Seleccionaremos nuestro pinzamiento para facilitar el calcado o trazado y con los 
parámetros de costumbre de la lista de la derecha. 


Comenzamos trazando un “Rectángulo” en el principio de la columna rectangular, se deben fijar 
en que “Auto-Malla” “AutoGrid” se vea como se muéstra, ver: 


Luego en “Modify” “Modificar” le daremos a nuestro rectángulo recién dibujado y en la parte de parámetros la 
dimensión siguiente 30 centímetros, donde dice “Length” “Largo”: 


esto produce un rectángulo de una dimensión apropiada respecto al dibujo, pero también se puede 
colocar otra dimensión si desean tener un capitel rectangular diferente. 


Ahora hacemos clic sobre “Rectángulo” de la lista de la derecha, ver: 


y se nos abrirá una ventana en la cual elegiremos “Editable Spline” 


Nota: El término "Spline" “Línea Polinómica Suave” hace referencia a una amplia clase de funciones que son utilizadas en 
aplicaciones que requieren la interpolación de datos, o un suavizado de curvas. Los splines son utilizados para trabajar 
tanto en una como en varias dimensiones. Las funciones para la interpolación por splines normalmente se determinan 
como minimizadores de la aspereza sometidas a una serie de restricciones. 


“Línea Polinómica Suave” 


Esitable Patch 


Defcrmable gPol, 
Esitable Dely 
NURES 


Esto nos produce una pequeña casilla al lado izquierdo de “Rectángulo” que antes no aparecía, ver: 


hacemos clic sobre la casilla y una vez desplegada la lista elegimos “Vertex” “Vértice”, ver: 


Seleccionamos por medio de un barrido con el ratón usando el clic izquierdo, ver: 


quedando la selección de los vértices así: 


Luego como en los casos anteriores que hemos visto hacemos clic derecho sobre algún 
punto de nuestro puerto visual y nos aparece nuestra ventana ya conocida donde elegiremos los vértices del tipo 
“Esquina” “Corner” 


Luego nos vamos a nuestra lista de la erecha y elegimos “Segmento” 
“Segment”, ver: 


Seleccionamos el “Segmento” de más arriba del rectángulo, ver: 


“Segmento de más arriba” 


Ahora lo suprimimos o borramos usando la tecla “Supr” 


»”” 


Seleccionamos nuevamente “Editable Spline 


de tal modo de cerrar el modo de edición, ver: 


Una vez cerrado completamente el modo de edición y quedando solamente nuestra imagen de 
referencia y el rectángulo recién dibujado, ver: 


hacemos una seleccionamos y por medio de un barrido, ver: 


nos aparecerá el sistema de coordenadas de movimiento, ver: 


y hacemos clic derecho en alguna parte de nuestro puerto visual y aparecerá la ventana 


siguiente: 


donde elegiremos “Hide Unselected” “Esconder lo no seleccionado” 


Y nos deberá aparecer lo siguiente, el perfil de contorno de nuestro capitel y el rectángulo, ver: 


Nota: Si no les apareciera el perfil del capitel es muy fácil hacerlo aparecer, primero 
seleccionan el perfil luego con la tecla Ctrl seleccionan el rectángulo y después proceden con hacer clic en alguna parte 
del puerto visual y eligen “Esconder lo no seleccionado” 


En la vista perspectiva buscamos una mejor posición , ver: 


y seleccionamos ahora sólo el perfil lo que nos mostrará una lista 


de edición donde elegiremos “Vertex” “Vértice”. 


Nos quedará los vértices así: 


Ahora seleccionamos el vértice solitario que dejamos cuando realizamos nuestro trazado del perfil del capitel, ver: 


y seleccionamos de nuestra lista de la derecha 


N 


re 
“Refine” “Refinar” , deseleccionamos 3 agregamos dos vértices más entre el vértice solitario y la primera curva y 
seleccionamos por barrido el vértice solitario y lo desplazamas hacia arriba colocándolo en ángulo recto, ver: 


Vértice en ángulo recto. 


colocamos en 


120,601 cm. 


Seleccionamos nuevamente el vértice, ver: 


Y nuevamente colocamos en 


el mismo valor anterior 120,601 cm. 


Movemos nuestro vértice hacia arriba, ver: 


d 


activamos y movemos nuestro vértice hasta hacerlo coincidir con el vértice 


superior, ver: 


activamos “Vértice” 


y nuestros vértices se ponen de color rojo, ver: 


en la lista de la derecha bajamos usando el cursor “Mano” o la barra deslizante y 
llegamos a donde dice “Weld” “Soldar”, ver: 


“Soldar” “Weld” 
Automáticamente ambos vértices quedarán como uno solo es decir soldados entre sí. 


Seleccionamos ahora el vértice inferior más externo, ver: 


nos vamos nuevamente a z y colocamos el mismo valor anterior 120,601 cm. 


estos valore lo que hacen es posicionar los vértices a una misma altura deseada que 
en este caso son 120,601 cm y esta medida corresponde a la altura de nuestra imagen de referencia respecto a la altura 
del capitel. 


Nota: Este ensayo lo hicimos en la vista perspectiva para aprender a trabajar en ella pero para fines de facilitar el diseño 
de lo que hemos realizado perfectamente podríamos haber utilizado la vista frontal. 


luego seleccionaremos el vértice basal por barrido, ver: 


y pondremos en x el valor siguiente, ver: 


198,8 cm. Recuerden que en una vista frontal es más fácil colocar las 
medidas y en forma más precisa, esto lo estamos haciendo para adquirir práctica en una vista más difícil de trabajar. 


Seleccionamos el vértice superior y colocamos el valor en x de 100,2 cm. 


Hacemos nuevamente una selección a uno de los vértices inferiores 


y en la lista de la derecha seleccionamos “MakeFirst” 


“HacerPrimero” Esto produce que cuando hagamos que nuestro programa dibuje un perfil sólido el vértice que hemos 
elegido como “HacerPrimero” será el vértice donde se producirá el giro, esto lo veremos a continuación. Ya sabemos 
cómo movernos en nuestra lista de la derecha. 


Cerramos “line” haciendo clic sobre ella y nuestro dibujo de líneas debería verse así: 


Seleccionamos nuestra “U” 


Nos vamos a “Lista de Modificación” 


y elegimos “Bevel Profile” “Perfil Biselado” 


“Bevel Profile” “Perfil Biselado” 


WOBLO- SPACE MODIFIER 


CT-SPACE MODERA 


Lo que nos 
lista de la derecha donde aparece, “PickProfile” “ PincharPerfil” ver: 


entregará una ventana en nuestra 


Seleccionamos “PincharPerfil” “PickProfile” 


Y pinchamos sobre el perfil y cuandó lo pinchamos nuestra “U” se transforma en un volumen, ver: 


Pero que por su parte posterior posee el perfil tallado en negativo, ver: 


Interiormente tiene la forma o relieve de nuestro perfil. 


Nota: Para explicar como resumen podemos decir que en el diseño anterior hay 2 componentes que son los principales 
uno es el perfil y el otro nuestra “U”. 


La “U” tiene la función de crear la forma rectangular de nuestro capitel y el perfil el tallado arquitectónico que tendrá. 


Ahora seleccionamos la pequeña casilla contigua a “PerfilBiselado” “BevelProfile” y elegimos “ProfileGizmo” 
“PerfilGizmo”, ver: 


Seleccionamos “Rotación” 


Nos aparecen las líneas circulares para la rotación en nuestro objeto, ver: 


e inmediatamente sobre el ícono de rotación hacemos clic derecho y se nos abrirá una ventana junto a 
nuestro objeto, ver: 


D Pete Tramtorm Ty - x 


En esta ventana modificaremos el valor de “Z” y colocaremos el 


siguiente 180. 


Esto produce que inmediatamente el tallado interior se coloque ahora como tallado exterior, ver: 


1 retate Terestorm Ty 


Cerramos nuestra ventana y deseleccionamos “BevelProfile” 


Y nuestro objeto debería lucir así, ver: 


E — 


TA 


== 


Haremos clic derecho en alguna parte de nuestro puerto visual y se nos abre la ventana ya conocida y elegimos 
“UnhideAll” “No Ocultarnada” , ver: 


“No ocultarNada”, de esta manera haremos aparecer nuestra figura referencial de 


fondo, ver: 


Lo cual nos permitirá trazar la media columna 
rectangular que se encuentra debajo del capitel, ver: 


Para ello colocaremos la vista frontal con el acercamiento apropiado para empezar el trazado, ver: 


Seleccionamos 25, , hos vamos a “Shapes” “Formas” y elegimos “Caja” “Box”, ver: 


Verificar que estos sean los parámetros para seguir con el dibujo, ver: 
Y comenzamos a trazar esta nueva “Caja” desde arriba y teniendo presente que la 


“AutoMalla” aparezca así, ver: 


Trazamos la “Caja” hasta el límite inferior donde comienza la base. 


Base de la columna y límite del trazado de la “Caja” “Box” 


Al usar el dibujo o en este caso la “Caja” queda separada de la imagen de fondo, ver: 


Activamos “Mover” E y movemos nuestra “Caja” una vez 
seleccionada hacia atrás hasta hacerla llegar cerca de nuestro capitel, ver: 


Acercamos y colocamos en un ángulo apropiado nuestra vista en “Perspectiva”, ver: 


re 
seleccionamos ahora para volver a calzar con precisión nuestra “Caja” a la imagen de 
referencia. La “Caja” la arrastramos desde aquí, ver: 


1 


Ajustamos la posición de la “Caja” respecto al dibujo lo más posible y nos vamos a “Modificar” 
seleccionamos con clic derecho “Caja” “Box” y nos aparece la ventana ya conocida donde elegimos “EditablePoly” 
“PolígonoEditable” o “Poli-editable”, ver: 


Estable Mesh 
Editable Patch 


Deleematole gPoly 


Show Ali Subtrees 
Hode Ali Subtrees 


Hacemos clic sobre la pequeña casilla en el lado izquierdo y seleccionamos 


“Polygon” “Polígono”, ver: 


casilla seleccionada para el despliegue geométrico y seleccionamos “Polígono”, ver: 


Seleccionamos la cara frontal de nuestra “Caja”, ver: 


y con el comando “Mover” e reducimos el espesor de nuestra “Caja” hasta hacerla coincidir con el 


borde interior de nuestro capitel, ver: 


Deseleccionamos “Polígono” y seleccionamos “Edge” “Arista” 


Y seleccionamos por barrido de izquierda a derecha las dos aristas de enfrente de nuestra “Caja”, ver: 


Nota:La selección de 2 aristas verticales de 
izquierda a derecha y posteriormente 
usamos “Conectar” 


Produce líneas horizontales y viceversa. 


Bajamos por nuestra lista de la derecha 
usando el cursor “Mano” o usando la barra deslizante hasta encontrar “Connect” “Conectar” lo presionamos y esto nos 
abrirá nuestra ventana “Caddy” 


Donde en el casillero de arriba colocaremos el valor 2 ya que necesitamos 2 líneas horizontales, ver: 


Valor 2 y 2 líneas horizontales se crearon y hacemos clic en “Aceptar”. 


Ahora usaremos un truco para mover al mismo tiempo las dos líneas horizontales hasta donde las necesitamos. 


Seleccionamos “Escala Uniforme” EM “Uniform Scale” y A “Use Pivot Center” “ Usar Pivote Central” cuando nos 
aparezca el ícono de movimiento cambio de escala lo movemos a lo largo del eje “Z” hacia abajo produciendo el 
desplazamiento de las líneas horizontales hacia los extremos. 


Estas líneas horizontales las movemos hasta hacerlas coincidir en la parte donde comienzan los surcos de 
diseño o adornos de la cara de la columna, ver: 


Nota: Para ver con precisión el desplazamiento de estas líneas podemos ayudarnos de la representación alámbrica 
(Wireframe) del objeto en este caso la “Caja” y de este modo veremos con mayor facilidad dónde comienzan los surcos 
s. además con la vista “Frontal” 


'erspec Standard ] [Wireframe ] 


Seleccionamos nuestras dos líneas horizontales, luego nos vamos otra vez a “Connect” “Conectar” pero esta vez 
seleccionamos la pequeña casilla de la derecha y colocamos en el recuadro de la ventana “Caddy” el valor 4, ya que son 
4 los adornos tipo surco que tiene | 


imagen de referencia y aceptamos. 


Así se debería ver nuestro objeto en ambos extremos, ver: 


estando estas cuatro líneas verticales en color rojo nos vamos a nuestra acostumbrada lista de la 
derecha y por medio del cursor “Mano” o por la barra deslizante que ya conocemos bajamos hasta encontrar “Chamfer” 
“Chaflán” y hacemos clic derecho sobre la pequeña casilla encuentra a la derecha, ver: 


y nos aparecerá nuestra acostumbrada ventana “Caddy”, ver: 


donde colocaremos en la segunda casilla superior el valor de 3 cm. 
responde a la profundidad que le vamos a dar a este adorno arquitectónico. 
Como es costumbre aceptamos. 


Seleccionamos “Polígono” y solamente seleccionamos los polígonos que constituirán el adorno arquitectónico, ver: 


diseño procedemos bajar en la lista de la derecha usando los cursores que ya hemos mencionado hasta encontrar 
“Extrude” “Extrusión” y lo seleccionamos, ver: 


Colocando nuestro objeto en una vista más apropiada que nos facilite el 


Luego mediante el ratón y el cursor haciendo clic izquierdo movemos hacia atrás nuestros 
polígonos para producir la profundidad en nuestro diseño arquitectónico. 


Deseleccionamos “Editable Poly” “Poly Editable” 


haciendo clic izquierdo sobre ella y nuestro objeto debería verse más o menos así, ver: 


Ahora diseñemos la base de nuestra columna. Para esto colocaremos en la vista perspectiva nuestro objeto en un 
ángulo apropiado también un acercamiento apropiado para facilitar el diseño, ver: 


Iremos a nuestra lista de la derecha elegiremos allí “Box” “Caja” 


teniendo cuidado en preservar el elemento “AutoGrid””AutoMalla” , ver: 


“AutoMalla” y seleccionaremos entonces “Caja”, nos pondremos en el punto inicial izquierdo 
inferior, ver: 


comenzamos a trazar una “Caja” “Box”, ver: 
7) 


Luego activamos E “ Seleccionar y Escala Uniforme” “Select and Uniform Scale” y en “Hight” “Altura” aumentamos 
el valor de tal forma de hacer crecer nuestra “Caja” hacia arriba, ver: 


luego aumentamos el valor en “Length” “Largo” y le damos un espesor, ver: 


este espesor debe ser igual al espesor de la columna. 


Esta “caja” la convertimos en “Editable Poly” , primero haciendo clic derecho sobre 


lo cual nos abrirá una ventana ya conocida 


1 
Editable Mesh 
Editable Darch 
Delermable ¿Poly 


Show AÑ Subtrees 
Hede All Subtrees 


en la cual elegimos. 


Luego hacemos clic en la pequeña casilla del lado izquierdo 


y elegimos “Vertex” “Vértice” 


sobre nuestra “Caja” aparecerán los 4 vértices en color rojo, ver: 


tomamos uno de los vértices haciendo clic izquierdo lo levantamos y de esta manera hacemos crecer nuestra caja hasta 
la ubicación deseada, ver: 


luego seleccionamos “Polígono” y seleccionamos la cara frontal para nueva 
“Caja”, ver: 


La cara seleccionada será de color rojo, ver: 


bajamos usando el cursor tipo humano nuestra lista de la derecha ya conocida hasta ubicar el comando “Inset” 
“Recuadro” y le hacemos clic, ver: 


Nos aparecerá un cursor diferente sobre nuestra superficie seleccionada y teniendo presionado el 
botón izquierdo del ratón hacemos un movimiento hacia arriba arrastrando el ratón y veremos que se empieza a formar 
un cuadrilátero se va agrandando o achicando a medida que movemos ratón, ver: 


o 
6 
cuadrilátero o rectángulo producido por el 


comando “Inset””Recuadro” y el movimiento del ratón con la tecla izquierda presionada. 


Luego presionamos “Bevel” “Biselado” encuentra muy cercano al comando anterior, ver: 


» Soft Selection 


* Edit Polygons 


Insert Vertex 


Extrude Outline 


nos aparecerá sobre la superficie otro cursor cuál diseñemos la tecla izquierda del ratón 
y lo desliza veremos hacia arriba de tal manera de producir una pequeña depresión en la superficie, ver: 


luego presionamos nuevamente el comando “Inset” “Recuadro” sobre la superficie menor seleccionada, ver: 


y nuevamente producimos otro “Recuadro” 


y al igual que la vez anterior hacemos clic 
izquierdo sobre “Bevel” “Biselado” y al igual que la vez anterior añadimos otra profundidad y repetimos nuevamente el 
comando ”Recuadro” creando así un tercer polígono pero esta vez al usar el comando “Biselado” haremos que en vez 
que la superficie se vaya hacia dentro la extremos un poco al igual que una extrusión. 


“Inset” “Recuadro” 1, 


Nota: “Inset” “Recuadro” sirve para crear el polígono. 


“Bevel” “Biselado” sirve para crear la depresión o al revés como una extrusión del mismo polígono. 


Teniendo todo lo anterior como se ilustra la figura procedemos a cenar toda nuestra “Caja” 


y presionamos el comando “Clear All” “Limpiar 
Todo” que se encuentra en nuestra lista la derecha más abajo, ver: 


10 20 Y 1 E (6 7 Y 
9 10 11112 13 14 15 16 
17 18 19 21 21 22 23 24 
25 26 27 28 29 30 31 32 
Select By SG Clear All 
Auto Smooth 45,0 


* Polygon: Vertex Colors 
Color: MINS 


Iumination: MANS Este comando tiene la función de limpiar o de normalizar la función del programa 3D 
Max. De tal manera que quede listo para seguir siendo usado y no con un posible colapso al tener que usar tantos 
comandos. 


Cerramos nuestro “Edit Poly” y nuestra figura debería verse así: 


rr 


y 


cerramos nuestro pinzamiento 3D acercamos nuestro objeto y lo colocamos en una vista frontal como se ve en la 
figura siguiente: 


” 


Activamos ahora y comenzamos a trazar la parte que nos quedaba comprendida entre la columna y la base de la 
columna, ver: 


Para esto hacemos un acercamiento y comenzamos a calcar la figura de fondo utilizando la técnica que ya hemos 
aprendido que es la aquella de usar el botón o rueda central del ratón presionándola para mover el objeto y rotándola 
para acercarlo o alejarlo de esta manera no perdemos la continuidad de la línea de dibujo. 


de esta forma quedaría el perfil izquierdo 


calcado con nuestro comando “Línea”. 


A ] 
ase que el último vértice de abajo recorre un 
espacid suficiente como el qué aquí se ilustra para luego subir con otra línea para rematar arriba y unirse al primer 
vértice con el cual comenzamos dibujo, ver: 


Lo cual hará que aparezca una ventana en la cual presionaremos “Aceptar”. 


Más o menos esto es lo que tendría que verse: 


a O Perfil recién trazado. 


Nótese que nuestro perfil se encuentra separado de la imagen de fondo porque usamos el pinzamiento [21 


h : Otra vista de lo anterior. 


re 
Activamos nuestro pinzamiento en modo activamos el comando “Línea” y trazamos una línea desde nuestra 
imagen referencial hasta nuestro nuevo perfil, ver: 


la cual debe abarcar ambos extremos de nuestra imagen 


referencial, ver: 


formando como una letra mayúscula “U”. Recordemos que este procedimiento lo hicimos anteriormente para formar el 
capitel. 


Luego seleccionamos comando “Línea” y posteriormente elegimos “Vértice” 


- 


Hacemos una selección tipo barrido de derecha izquierda, ver: 


con tal de seleccionar los vértices que allí se 


encuentran: 


pe 


Los transformamos en vértices tipo “Esquina” “Corner” (ya 
sabemos cómo hacerlo recuerden que haciendo clic derecho en alguna parte de nuestro puerto visual aparece la 
ventana en la cual elegimos los vértices tipo “Esquina” “Corner”). 


Cerramos “Línea” haciendo clic sobre ella, ver: 


A 


seleccionamos nuestro perfil y lo movemos hacia atrás hasta hacerlo tocar con nuestra imagen de 


referencia, ver: 


Seleccionamos nuevamente “Línea” y “Vértice” en 


lo cual hace que nuestro perfil se vea así: 


Seleccionamos el vértice de la izquierda abajo y lo convertimos en “MakeFirst””HacerPrimero” 


Recuerden que este comando se encuentra en nuestra lista de la derecha 
y usando nuestro cursor tipo humano con la barra deslizante lo encontraremos. 


Nos vamos a nuestra ya conocida “Lista de Modificación” 


Modifier List 


y al desplegarse la lista elegimos “Bevel Profile””Perfil Biselado” 


Al seleccionar “Perfil Biselado” automáticamente aparece en nuestra lista de la derecha 


donde seleccionaremos “Pick Profile” “Pinchar Perfil” 


y hacemos clic con el botón izquierdo del ratón sobre nuestro perfil y nos aparecerá la siguiente figura: 


Hacemos clic sobre y elegimos 


Nos vamos al comando fa le hacemos clic derecho para que aparezca la siguiente ventana 


ID Potato Traradorm Ty 


y cambiamos el valor de “Z” a 180, ver: 


De Rotate Trnratorm Ty 


lo que transforma nuestro objeto a como se ve la siguiente imagen: 


En otras palabras transfiere el perfil inverso a positivo. 


Cerramos todas las variables como los hemos costumbre para obtener la siguiente imagen: 


A AL AO AS 


E 1 a > o o e 
mu E 


9) 
Deseleccionamos o) y seleccionamos si es que no lo tenemos los tres objetos que hemos diseñado: 


Capitel, columna, base y el pequeño diseño sobre la base. 


y hacemos clic derecho sobre cualquier parte de nuestro puerto visual 


Para que aparezca nuestra ventana 


Unhide All 


Donde seleccionaremos “Esconder lo no Seleccionado” 


Esto nos mostrará solamente nuestros objetos recién diseñados, ver: 


Podemos realizar ajustes de dimensiones alguno de los objetos en este momento. 
Para esto usamos los comandos normales: 


Para que nuestros cuatro objetos diseñados comporten como uno solo debemos tener los pensionados y nos vamos a la 


barra principal donde dice (Grupo) hacemos clic sobre ella 


View Create 


Assembly 


y elegimos “Group” “Grupo”. 


En este momento ya podemos clonar como “Instancia” nuestro “Grupo” y llevarlos a nuestro objeto 3D principal, ver: 


Nota: El objetivo de este aprendizaje no es el de diseñar toda la fachada, sólo consiste en aprender a diseñar objetos 
arquitectónicos. 


DISEÑO DE CORNISA 


Aprenderemos ahora a diseñar una cornisa que es un elemento arquitectónico muy común en la arquitectura antigua. Tal 
cual lo hemos hecho al diseñar los objetos anteriores colocaremos nuestra imagen de referencia en la vista “Frontal” y 
con un acercamiento adecuado para que podamos trazar un calcar el perfil de la cornisa. 


En nuestra ya conocida lista de la derecha colocaremos los siguientes parámetros de configuración: 


Parámetros de configuración. 


Activaremos nuestro [ee] 


Y comenzaremos a trazar la manera que vemos, ver: 


Empezaremos desde este vértice hacia abajo. 


Recuerden que usaremos la técnica de la rueda central del ratón para mover el objeto teniendo presionada esta rueda 
central y para alejar el objeto o acercarlo usaremos la misma rueda pero sin presionar. 


Una vez realizado todo el contorno finalizamos la unión de nuestra línea con el primer vértice que comenzamos el trazado, 
cuando los aparezca la ventana preguntándonos cerrar la “Spline”, aceptamos. 


Posteriormente nos dirigimos a nuestra lista de la derecha y seleccionamos la pequeña casilla al lado izquierdo de “Line” 
“Línea” y elegimos “Vertex” “Vértice”. 


Ahora nuestro trazado luce así, ver: 


Realizamos una selección por barrido y hacemos que nuestros vértices sean 
del tipo “Corner” “Esquina”, como ya sabemos hacemos clic derecho en alguna parte de nuestro puerto visual se nos abre 
la acostumbrada ventana y elegimos “Esquina” “Corner”. 


“Corner” “Esquina” 


hacemos clic sobre 


y cerramos la selección. 


Desabilitamos (e? y movemos nuestro objeto hacia un costado de tal forma que podamos verlo con facilidad: 


Activamos nuevamente y movemos el objeto hasta la equina que se muestra, 
deben notar que se ha seleccionado previamente todo el contorno o aristas de la fachada, una especie de “U” mixta, 
que corresponde a la forma de la fachada, se muestra en verde, ver: 


finalización del contorno exterior . 


Nos vamos a nuestra “Lista Modificadora” y elegimos, “Bevel Profile” “Perfil Biselado” 


Esto produce que nuestra ventana de la derecha cambie, entonces bajamos por ella hasta 
encontrar “Pick Profile” “Pinchar Perfil”: 


y al pincharlo cambia tomando la forma de la fachada ya que esta se encontraba seleccionada cuando 
la convertimos en “Bevel Profile”, ver: 


Al hacer esto nuestra lista de la derecha cambia, ver: 


aparece, entonces hacemos clic sobre la pequeña casilla imos 


“Profile Gizmo” “Perfil Gizmo” 


Nos vamos al comando “Rotar” y le hacemos clic derecho y nos aparece la ventana, ver: 


O 


3 Rotate Transform Type-... — 


E] Rotato Tramborm Ty 


Hecho lo anterior nuestro objeto (cornisa) se verá así: 


La pregunta es la siguiente ¿Cómo fue posible este cambio? 


Recordemos que para producir un diseño arquitectónico que se adapte a una superficie los pasos son: 
1.- Crear el perfil 

2.- Producir un elemento en el cual el perfil tomará consistencia. 

EJ: 


Tengo el siguiente perfil, el cual deseo que lo tenga las siguiente estructura: 


Esto significa que nuestra “U” va a tener por todo el contorno la forma del “Perfil” 
g 


En pasos simples: Dibujar nuestra “U” en vista “Perpectiva” de tal modo que nuestra figura se encuentre apoyada en el 
p 

piso o sea recostada en el plano “X,Y”. Seleccionar la “U” y hacerla “Bevel Profile” luego hay una posibilidad de que el 
comando “Pick Profile” no aparezca si esto sucede cliquear 
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Sila ie 
SlassiC 


% Improved 


Generate Mapping Coords: 


“Classic” 


Y nos aparece nuestra “U” así: 


O Classic 
Improved 
Generate Mapping Coords. 


” Classic 
Bevel Profile 
Profile: 
Pick Profile 


"Pick Profile” cliqueamos “Pick Profile” y seleccionamos nuestro perfil: 


Perfil a ser seleccionado con “Pick Profile” y listo, veremos cómo se formó el objeto 3D. 


Ahora si queremos que el perfil aparezca del otro lado de la “U” es decir por la pared interior entramos a hacer clic derecho 
en el comando rotación y cambiamos el valor de “Z” a 180. Esto nos hace revirar nuestro perfil, ver: 


Pueden ir probando la otras opciones (X,Y) para ver qué sucede. 


Seleccionando nuestra cornisa en el modo “Polígono” podemos extruirla para hacerla más o menos saliente desde la 
fachada o con un espesor mayor, ver: 


ra Aquí seleccionamos la cara interior y luego la extruimos para dar mayor espesor, ver 


ambas imágenes: 


/ 


CONFECCIÓN DE LA CORNISA SUPERIOR 


Aquí explicaré de una manera diferente de tal modo que el diseño de esta cornisa sea mejor entendido que la cornisa 
anterior. Como siempre empezaremos a colocar nuestra imagen de fondo como referencia en la vista “Frontal” con un 
acercamiento adecuado y comenzaremos a trazar una línea por el contorno del perfil, también debemos usar la técnica 
de mover el objeto presionando la rueda central del ratón y alejando o acercando también usando la rueda central del 
ratón pero sin presionarla sólo rotándola. 


Los parámetros y comandos para empezar a dibujar son los mismos que en la vez anterior, tengan la precaución de no 


activamos E y comenzamos a trazar por la parte inferior derecha hacia arriba, ver: 


Nota: la “Auto Malla” debe verse así, ver: 


Nota: Cuando se trate curvas es bueno ir haciendo los trazos más o menos a cierta distancia regular y corta, ver: 


Acercamiento grande, trazos cortos y regulares para las curvas. 


Cuando lleguemos al punto de partida colocamos el último punto y nos aparece la ventana de confirmación referente a si 
queremos cerrar la “Spline” “Splínea”, hacemos clic en “Aceptar”. 


Con lo anterior tenemos ya copiado o calcado el “Perfil” de nuestra cornisa. 


Seleccionamos “Modify” “Modificar” y luego hacemos clic en la pequeña casilla al lado izquierdo de “Línea” 


y una vez desplegadas las opciones elegimos “Vértice”, ver: 


Como sabemos hacemos una selección tipo barrido de izquierda a derecha con tal de seleccionar 
los vértices, ver: 


Luego hacemos clic derecho en alguna parte de nuestro puerto visual, por ejemplo aquí: 


Aquí clic derecho. 


Esto nos abre una ventana ya conocida, en la cual elegimos que los vértices sean tipo “Esquina” “Corner” 


Cerramos todos los comandos de “Línea” haciendo clic izquierdo sobre “Línea” y luego sobre algún punto del puerto visual 
puede ser el mismo anterior, ver: 


Clic izquierdo sobre “Línea” y luego clic izquierdo sobre algún punto del puerto visual, ver: 


Esto hace deseleccionar nuestro perfil. 


» 


Q 


Deseleccionamos nuestro pinzamiento EA nos vamos a la vista “Perspectiva” y movemos nuestro perfil a la posición 
donde debe estar, ver: 


Antes de llegar al punto definitivo activamos nuevamente y colocamos nuestro perfil, ver: 


Observen que la colocación se facilita por el 
A y! 

a TS ] o 

pinzamiento es como si se auto-pegara al vértice. 

En este caso ubicaremos nuestra figura principal en una posición adecuada para comenzar a trazar el contorno por el 
cual nuestra cornisa se formará. 


Entonces teniendo ubicada una posición adecuada comenzaremos el trazado de nuestra línea usando la técnica ya 
nombrada y explicada de la rueda central del ratón para mover, acercar, alejar nuestro objeto mientras hacemos uso de 
nuestro comando de dibujo “Línea”, ver parámetros (son los mismos que hemos estado usando): 


Hemos comenzado nuestro trazado desde aquí y debemos llegar hasta acá, siguiendo todo el contorno por donde va la 
cornisa ver imagen resaltada en rojo: 


Lo que se encuentra en rojo es lo que corresponde que dibujemos con nuestro comando “Línea” porque por este lugar va 
la cornisa. 


Una vez terminado el trazado nos vamos a “Modificar” y después clic sobre la casilla y después elegimos “Vértice”, ver: 


Como siempre hacemos un barrido de selección para seleccionar los vértices y los hacemos tipo “Esquina” como ya 
sabemos . 


Cerramos “Línea” como también ya sabemos cómo hacerlo (clic izquierdo sobre “Línea” y clic izquierdo sobre algún punto 
del puerto visual), de este modo queda deseleccionada nuestro objeto recién dibujado. 


] A Modif v . 
Nos vamos a nuestra “Lista de Modificación” , donde elegimos 


“Bevel Profile” “Perfil Biselado” 


Nota: Recordemos que este modificador será el que llevará nuestra línea (roja) que dibujamos ya que nuestro perfil 
siempre se llama “Perfil” 


Y pichamos nuestra línea (roja) si es que no estuviera seleccionada, esto nos debería hacer aparecer en nuestra lista de la 
derecha la opción “Pick Profile” “Pinchar Perfil” si no apareciese debemos cliquear sobre “Classic” “Clásico”. 


“Pick Profile” 
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Seleccionar “Classic” de la lista de la derecha, recuerden bajar por ella con el cursor “man” 
O barra deslizante; si no aparece “Pick Profile” “Pinchar Perfil”. 


Una vez cliqueado o seleccionado 
izquierdo, ver: 


“Pinchar Perfil” vamos hacia nuestro perfil y lo cliqueamos con clic 


Automáticamente aparecerá nuestra línea transformada en un volumen pero que en su parte posterior o reverso se 
encuentra esculpido nuestro perfil. Para que aparezca por la parte que nos interesa procedemos como ya sabemos a hacer 
clic sobre “Perfil Biselado” 


y elegimos “Profile Gizmo” “Perfil Gizmo” y nos vamos al comando “Seleccionar y Rotar” 
haciéndole clic derecho, de esta manera aparece una ventana, ver: 


D Rotste Tramdorm Ty 


en la cual cambiamos el valor de “Z” a 180, ver: 


Esto hace que nuestra cornisa aparezca como la queremos, ver: 


Fm 


Cerramos nuestro “Perfil Biselado” 


3 
como ya sabemos y también desactivamos 


Para los que han deseado completar la fachada más o menos debería verse todo así: 


Elegí para este ejemplo de modificación la primera cornisa que diseñamos. 


Podemos modificar nuestra cornisa respecto de alguna de sus dimensiones; para ello la seleccionamos y procedemos a 
dejarla aislada del resto de los objeto o imágenes, para esto después de haberla seleccionado hacemos clic derecho en 
algún punto de nuestro puerto visual y nos aparece la ventana ya conocida donde elegimos, ver: 


“Esconder lo no seleccionado” “Hide Unselected” 


Esto hace que solamente nuestra cornisa aparezca en el puerto visual. 


Al seleccionar nuestra cornisa aparece en nuestra lista de la derecha los siguientes parámetros y comandos, ver: 


De los cuales elegimos “Polygon” “Polígono”. 


Podemos girar nuestra cornisa si deseamos cambiar alguna dimensión por la parte de atrás, ver: 


Por ejemplo queremos agrandar hacia atrás esta parte cosa de hacerla más ancha para lo cual la seleccionamos. 


Vamos a “Extrusión” “Extrude” que se encuentra en nuestra lista de la derecha y extruimos hasta donde lo necesitemos 


y ver: 


usando 


Extrusión realizada. 


Y bajamos por nuestra lista de la derecha hasta “Clear All” “Limpiar Todo” 


Esto se hace para depurar polígonos internos más formados o que estén demás. 


Cerramos los modificadores y nuestra figura debería verse así: 


Hacemos clic en alguna parte de nuestro puerto visual y elegimos de la ventana emergente “Unhide All” “No Esconder 
Nada” 


y aparecerá la imagen completa, ver: 


Podemos ahora “Clonar” por Instancia nuestra cornisa y poner el duplicado en otra parte de nuestro objeto principal, ver: 


Nota: el paso de clonar es para que puedan practicar y saber que estos elementos se les puede también clonar y ubicar 
en alguna parte que deseen completar, crear o modificar respecto a un diseño. 


Por ejemplo otro recurso que se puede hacer con estos objetos consiste en selescionar parte de ellos y eliminarlos, por 
ejemplo eliminaremos la parte de la cornisa que se muestra aquí: 


Para esto debemos seleccionar la cornisa y utilizamos el comando o ícono Blque se encuentra en nuestra barra de 
herramientas, se llama “Window Crossing” “Cruce de Ventana”. 


Con este comando hacemos una selección por barrido de tal forma que dicha selección abarque más del elemento de la 
cornisa que deseamos modificar o eliminar quetos que se encuentren más retirados, ver: 


= Este barrido abarca más la parte central de la cornisa 
que las partes laterales de la misma, lo que nos entrega una selección parcializada de la cornisa, ver: 


Como verán los extremos de la cornisa están cortos respecto a donde tienen que llegar, para solucionar esto activamos 
“Vértice” 


“Vértice” y realizamos una selección por barrido con tal de seleccionar los vértices del sendas partes de 


Seleccionaremos primero los vértices del extremo derecho de la cornisa izquierda, ver: 


Podemos apreciar que por el corte que realizamos la parte de la cornisa no calzará en 
forma pareja en el murito de más a la derecha. 


G 


Para solucionar esto movemos con el comando rotación los vértices hasta encontrar la forma de colocarlos en línea. 


Y luegon con el comando “Mover” | desplazamos los vértices hasta el murito. 


Lo mismo hacemos con la otra cornisa de la derecha. 


Quedando finalmente la figura así: 


Las modificaciones tanto de dimensiones o de altura se pueden realizar ahora con comandos como Seleccionar polígono 


o simplemente mover más arriba o abajo la cornisa usando E 


Nota: existe un comando que permite acercar con absoluta precisión un objeto a otro por ejemplo esta columna al muro, 
ver: 


Lo primero es seleccionar la columna luego en la barra de herramientas debemos elegir 


" HE 


Normal Align Place Highlight 


movemos este cursor a la pared inmediatamente el objeto queda pegado en forma matemática. 


“Alineación Normal” en el modo 


esto hace cambiar la forma del cursor y cuando 


Dem ? x 


Seleccionamos “OK” 


La técnica de seleccionar los vértices que necesitamos mover y después moverlos por ejemplo hacia abajo con el comando 


+] con esto podemos alargar una columna. 


Columna alargada hasta el piso. 


DISEÑO DE LA PUERTA PRINCIPAL CON VIDRIOS 


Como lo hemos realizado antes debemos colocar nuestra imagen de referencia en la vista “Frontal” con un acercamiento 


adecuado para así facilitar el calcado o dibujo de contorno que haremos a la puerta principal y seleccionamos Ed] ver: 


Para comenzar el trazado nos vamos a nuestra lista de la derecha y configuramos las 
opciones así como se ve en la siguiente imagen, ver: 


Comenzamos nuestro trazado usando el comando “Línea” y lo hacemos desde el vértice inferior 
izquierdo hacia arriba, teniendo cuidado de que “AutoGrid” “AutoMalla” aparezca así, ver: 


Nota:Para el acercamiento o alejamiento del dibujo y desplazamiento del mismo emplearemos la técnica ya aprendida de 
usar la rueda central del ratón, presionándola para mover el objeto y rotándola para alejar o acercar el dibujo. 


Nos iremos trazando por el borde exterior de la puerta, ver la secuencia de trazado: 


Finalmente cerramos nuestra línea con el primer vértice y le damos a aceptar cuando nos aparezca la ventana de cerrar 
la “Spline”, ver: 


Ahora comenzaremos a dibujar las pequeñas ventanas que conforman la puerta principal, para esto colocamos los 
parámetros de nuestra lista de la derecha como se muestra en la siguiente imagen, ver: 


Comenzaremos entonces a dibujar las pequeñas ventanas con el comando “Rectangle” 
“Rectángulo”. 


Empezaremos por la primera ventana de la izquierda, abajo, fíjense en la forma que tiene la “AutoMalla”, ver: 


Vean la siguiente secuencia: 


Se hizo primero las tres ventanas de abajo luego procedemos a 
las demás: 


Seguimos haciendo lo mismo hasta la última ventana rectangular, ver: 


Luego para las ventanas no rectangulares debemos configurar los comandos de dibujo de 
nuestra lista de la derecha del modo que se aprecia en la imagen, ver: 


Es decir envés de rectángulo usamos “Línea” nuevamente, ver: 


Y comenzamos a trazar usando “Línea” para dibujar las ventanas no rectangulares; ver: 


Cuando usamos el comando de dibujo 
“Línga” y queremos cerrar el contorno dibujado hacemos clic con el último vértice y automáticamente aparece la ventana 
indicándonos si gúeremos que la Splínea sea cerrada, le damos a “Aceptar”. 


Y seguimos con las demás ventanas no rectangulares haciendo lo mismo, ver: 


Aquí se muestran las ventanas que se dibujaron fueron todas, ver: 


La ventana central la dibujamos última. 


Ahora hacemos que nuestra imagen de referencia de fondo desaparezca usando la técnica de hacer clic derecho sobre 
algún punto de nuestro puerto visual y una vez nos aparezca la ventana elegimos “Hide Unselected” “Esconder lo no 
Seleccionado”, ver: 


Hide Unselected 


Esto hace que solamente nuestras ventanas que deben encontrarse seleccionadas previamente aparezcan en nuestro 
puerto visual, ver: 


Esto es una medida de asegurarse de que se dibujaron todas las ventanas y no nos quedó 
ninguna sin dibujar y si así fuera simplemente la dibujamos. 


Como tenemos muchos objetos “ventanas” dentro de una “puerta” debemos hacer que todos estos elementos conformen 
un solo objeto, para esto debemos mantener seleccionadas todas las ventanas y nos debemos ir a nuestra lista de la 
derecha y configurar así: 


“Modificar” luego bajamos arrastrando con nuestro cursor tipo “mano” o usando la barra deslizante hasta encontrar 
“Attach Mult” “Múltiples Adjuntamientos” 


Al seleccionarlo aparece la siguiente ventana, ver: 


Artach Multiple 
Select Deplay Customize 
485 5NN 7 


ii e» 5 


Deseleccionamos y seleccionamos esto hace aparecer 


Todos los objetos que hemos usado como “Líneas” para crearlos, ver: 


PIPIPIPI APIO 


» 


> 


. 


» 


» 


» 


» 


de se verán los últimos “Rectángulos” creados (15), los que 
corresponden a las ventanas de la puerta principal, ver: 


Seleccionamos todo lo que aparece en la lista de arriba ( líneas y rectángulos)- haciendo clic sobre cada uno y manteniendo 
presionada la tecla “Ctrl” y hacemos clic en “Attach” “Adjuntar”. 


Como dijimos ahora todas las ventanitas y las líneas del contorno exterior conforman un solo objeto que es en el fondo la 
puerta principal. 


Nota: El comando “Adjuntar” muestra en la ventana solamente lo seleccionado por nosotros, en este caso hicimos una 
selección tipo barrido el cual incluyó todas las ventanas más la línea con la cual dibujamos el contorno de la puerta por 
esta razón la ventana desplegable de más arriba muestra eso y no más. 


Una vez hecho lo anterior vamos a nuestra lista de la derecha y presionamos en la pequeña casilla y luego elegimos 
“Vértice”, ver: 


Con lo cual nuestro objeto se verá así e inmediatamente hacemos una selección por barrido, ver: 


Quedando con la selección tipo “Vértice” así: 


Como ya sabemos hacemos clic derecho sobre algún punto de nuestro puerto visual y una vez 
desplegada la ventana elegimos “Corner” “Esquina”, esto hace que imperfecciones en nuestro trazado que hayamos 
realizado se corrijan, ver: 


“Corner” “Esquina” 


Cerramos nuestros comandos de la derecha y nuestra figura se debería ver así: 


(A) 


Si deseamos podemos mover nuestra puerta hacia el lado donde se encuentra nuestra fachada principal en 3D, ver: 


Nota: esto es si quieren completar la fachada, lo importante aquí es aprender a diseñar una puerta que lleva varias 
ventanas. Si no desean trasladar la puerta a su lugar en la fachada pueden continuar con la puerta desde el paso o figura 
(A), ver: 


(A) 


Ahora a esta puerta le haremos una “Extrusión”. Para esto nos vamos a Modifier List MÁ “Lista de 


Modificadores” y elegimos “Extrude” “Extrusión”, ver: 


Automáticamente nuestra puerta se transforma en una puerta con volumen, ver: 


Un poco más abajo en nuestra lista de la derecha encontraremos la casilla donde podemos 
modificar el “Monto” de la extrusión, ver: 


“Amount” “Monto” “Cantidad” y como valor le colocaremos -10 cm. 


Esto hace que la puerta disminuya su extrusión, ver: 


OS 


A nuestra puerta la clonamos (copiar) y cuando aparezca la ventana de “Clonación” marcamos 
“Copy” “Copia” como el estilo de clonación, ver: 


Nota: Los estilos de clonación “Copia” e “Instancia” difieren en que al hacer “Copia” todos los cambios que le hagamos a 
cualquiera de las copias o al original cambian al unísono. 


En cambio al realizar una clonación o copia por “Instancia” no ocurre lo mismo, cada cambio es independiente a cada clón. 


Seleccionamos nuestra copia y en nuestra lista de la derecha elegimos el comando “Spline”, ver: 


e inmediatamente hacemos clic en la copia, ver: 


y como pueden ver ahora la copia es de color rojo en todas sus aristas. 


Seleccionamos ahora sólo la línea más externa de la puerta, ver: 


y presionamos “Borrar” “Delete” de este modo desaparecen todas las demás líneas que 
conforman la copia de nuestra puerta quedando sólo el contorno, ver: 


Sólo el contorno. 


Hacemos clic sobre “Extrude” “Extrusión”, ver: 


y nuestro contorno se transforma en un sólido, ver: 


el cual servirá como el vidrio que llevará esta puerta. Demás está en decir que a este sólido 
deberemos asignarle un material transparente desde el “Editor de Materiales”. 


Para el espesor de este contorno le pondremos -2 cm. Esto se hace de la misma forma que el “Monto” anterior es decir 
en la misma casilla, ver: 


“Monto”, con esto le daremos el espesor del vidrio. 


pe 


Luego desde el “Editor de Materiales” arrastramos el material hacia nuestro contorno, ver: 


» Matenal Editor - Dograma 


Modes Maternal Nesgetion Optors Utóbes 


Material elegido para el vidrio, ver: 


Nota: En los Compendios dedicados a materiales para una renderización veremos diferentes materiales que cumplen con 
transparencia. En el ejemplo se usó un material VRayMtl. 


Después de la asignación del material a nuestro contorno debería verse así: 


rr 


9”, 


Activamos ahora 
coincidir con la puerta, ver: 


y arrastramos (movemos) nuestro vidrio desde el vértice inferior izquierdo, hasta hacerlo 


Deseleccionamos ES movemos nuestro vidrio un poquito más adentro de nuestra puerta 


de tal modo que el vidrio quede dentro de los límites de la puerta, ver: 


Nota: El espesor de la puerta debe ser mayor que el espesor del vidrio para que éste quede 
en medio. Con esto damos por terminado el diseño de la puerta principal. 


DISEÑO DE LAS COLUMNAS LATERALES A LA PUERTA PRINCIPAL 


Comenzaremos como de costumbre colocando nuestra imagen de referencia en la vista frontal con un acercamiento 
adecuado. Utilizaremos como ya saben la técnica de la rueda central del ratón, presiónándola para mover nuestra imagen 
sin perder así la continuidad de la línea que dibujaremos y después si deseamos alejar o acercar más nuestra trazado 
usaremos la misma rueda pero esta vez sólo rotándola para adelante o atrás según queramos acercar o alejar nuestro 
trazado. 


a 
Activamos nuestro [e?] esto hace como ya sabemos que nuestras líneas con la cual haremos los trazados se peguen 
automáticamente a la imagen de fondo facilitando así el trazado. 


La configuración de la lista de la derecha debe quedar como se ilustra, ver: 


Comenzamos nuestro trazado con el perfil de la columna que se encuentra al lado de la puerta 
principal, ver: 


Fijarse que “AutoGrid” “AutoMalla” se vea así: 


Finalizamos el trazado en la parte superior, nótese que se trata de una Spline no cerrada, si el 
programa indica “Cerrar la Spline” debemos indicar o hacer clic en “No”. 


Activamos Line en la lista de la derecha y después elegimos “Vértce” “Vertex”, ver: 


“Line” “Línea” y “Vertex” “Vértice”. 


Esto hace que nuestro trazado se vea así, ver: 


Hacemos una selección por barrido, ver: 


Nuestros vértices entonces deben verse así, ver: 


d 


ER 


Vértices” 


Hacemos clic derecho en alguna parte vacía de nuestro puerto visual y nos aparecerá la ventana ya conocida donde 
elegiremos “Esquina” “Corner, ver: 


Esto hace que si nuestro trazado no fue lo suficientemente preciso es decir que 
hayan quedado vértices de esta forma, ver: 


N 


se arreglen quedando así, ver: 


En línea con la imagen de fondo. 


Colocamos ahora nuestro trazado en vista “Perspectiva” en un ángulo y acercamiento adecuado, ver: 


AR Nos vamos a nuestra lista de la derecha y elegimos 


“Lista de Modificación” y una vez desplegada elegimos “Lathe” 


“Torno” o “Tornear”; se encuentra en la lista desplegable en orden alfabético, ver: 


Inmediatamente nuestro trazado se verá así: 


Trazado con “Tornear” 


Hacemos clic ahora en la pequeña casilla a la izquierda de “Tornear” y aparece “Axis” “Eje”, lo seleccionamos. 


y 
Deseleccionamos EJ y movemos nuestro eje hacia la derecha en sentido del eje de coordenadas “X” de tal modo que 
nuestro objeto se agranda en esa dirección ver: 


Movimiento en el sentido del eje “X”. 


Agrandamos con este método hasta hacer coincidir con la imagen de fondo. Recuerden que para obtener mayor precisión 
es recomendable usar la vista frontal, ver imágenes A y B. 


B 
Una coincidencia en el trazado muy precisa se obtiene con la vista frontal. 


Debemos hacer notar que nuestra columna recién diseñada es una columna circular. 


Cerramos “Lathe” “Tornear” haciendo clic izquierdo clic sobre “Tornear”, ver: 


O » Lathe 


» Line 


Clic izquierdo sobre, para cerrar. 


Hacemos ahora clic derecho sobre nuestra columna y nos aparece la ventana siguiente, en la cual elegimos “Convert To” 
“Convertir A” y luego elegimos “Convert to Editable Poly” “Convertir a Poli-editable”, ver: 


Nos aparecerá en la lista de la derecha y podemos elegir “Polígono” también desde aquí: 


Es una forma rápida de elegir en vez de hacer clic sobre la casilla de la izquierda y hacer clic sobre 


“Polígono”. 


Lo cual hace que nuestra columna luzca así: 


Luce con una malla alámbrica en torno a ella. 


Colocamos ahora nuestra columna en vista “Superior” “Top” y seleccionamos EJ y hacemos un barrido con tal de 
seleccionar sólo la mitad trasera de la columna, ver: 


Quedando nuestra selección así: 


Presionamos “Sup” “Suprimir” y esto borrará la mitad posterior de la columna, ver: 


Colocamos ahora nuestra columna en la vista “Perspectiva” 


y como pueden apreciar ya tenemos nuestra Y% columna. 


La columna estaría completada. Nota: pero si queremos hacerle un diseño arquitectónico del tipo hendiduras 
longitudinales en la superficiede la misma haremos lo siguiente. 


Vemos y contamos cuantos segmentos rectangulares verticales tenemos por todo el contorno de nuestra columna, ver: 


Lo ideal es que si vamos a realizar nuestras hendiduras rectángulo por medio, no debemos olvidar que sea finalmente un 
número par de segmentos de tal modo de que ambos extremos laterales de la columna queden simétricos. 


Nota: si al seleccionar en este punto en modo “Polígono” el color de nuestra selección diera un color que no es el rojo 
significa que nuestros polígonos que conforman la columna están colocados al revés, ver: 


Para solucionar esto nos vamos a nuestra lista de la derecha y hacemos clic sobre “Flip” “Voltear” 
y nuestros polígonos quedarán al derecho, ver: 


Polígonos correctamente volteados. 


Ahora vamos seleccionando los rectángulos que nos interesan para la formación de nuestro diseño tipo hendidura, tanto 
en forma horizontal como vertical, ver: 


Hasta completar por ejemplo como se ve en la imagen siguiente. 


38 Cuando los tengamos seleccionados vamos a “Extruír” “Extrude” y hacemos una extrusión negativa 
(hacia adentro) de tal forma de producir unas hendiduras en orno de la columna. 


Extrusión negativa. 


Cerramos “Editable Poly” “Poli Editable” 


y nuestra figura debería verse así: 


DISEÑO DE LA BASE RECTANGULAR DE LA MEDIA COLUMNA 


Como en los casos anteriores colocaremos en la vista “Frontal nuestra imagen de fondo con un acercamiento adecuado. 
Utilizaremos también aquí la técnica de la rueda central del ratón descrita en los capítulos anteriores. 


La configuración de nuestra lista de la derecha es la siguiente, ver: 


fr 
Activaremos al igual que en los casos anteriores [er] 


Comenzaremos trazando nuestro “Rectángulo” de izquierda a derecha como vemos en la siguiente imagen: 


Nota: Fijarse en la “Auto-Malla” debe verse así. 


Rectángulo trazado. 


Ahora nos vamos a nuestra lista de la derecha y elegimos “Línea” “Line”, ver: 


r20N/ 
OPA" 


“Línea”. 


Y empezamos a dibujar el perfil izquierdo de la otra base de nuestra columna, ver: 


Llegando al final salimos del modo “Línea” “Line”. 


Colocamos nuestra imagen y dibujo en vista “Perspectiva” y seleccionamos nuestra imagen de fondo, ver: 


Nuestra imagen de fondo quedará de color blanco, ver: 


Y hacemos clic derecho en alguna parte vacía de nuestro puerto visual y nos aparece la ventana siguiente: 


Hacemos clic sobre “Hide Selection” “Esconder Selección” 


Lo que producirá que nuestra imagen de fondo se “Esconda” y quede solamente nuestra columna y el trazado reciente. 


Columna y trazado reciente. 


Seleccionamos el rectángulo, ver: 


y desde nuestra lista de la derecha seleccionamos MA o 


“Lista de Modificación” y una vez desplegada la lista elegimos “Extruír” “Extrude”, ver: 


y en parámetros donde dice “Amount” “Cantidad” que se encuentra en nuestra lista de la derecha 
colocamos el valor de 80,5 cm. 


lo que hará cambiar nuestro rectángulo a como se ve en la siguiente imagen, ver: 


Haciendo un acercamiento podemos ver con mayor exactitud si con la medida de 80,5 
cm. coincidimos en este punto, ver: 


De no ser así simplemente modificamos el valor de “Cantidad” 


“Amount”. 


Lo modificaremos a 90,0 cm. porque en este caso dejaremos esta base un poco más grande, ver: 


Nota: Recuerden que al usar “Extrude” “Extrusión” desde una figura plana en este caso un rectángulo, al modificar el 
“Amount” “Cantidad” sólo se modifica en una dimensión es decir hacia adelante y no hacia los lados. 


Cerramos nuestro rectángulo haciendo clic izquierdo sobre alguna parte vacía de nuestro puerto visual y obtenemos la 
siguiente imagen. 


Ya tendríamos lista la primera base de nuestra columna. 


Ahora alejamos la vista con tal de ver nuestro perfil trazado con anterioridad, ver: 


Seleccionamos nuestro perfil y nos vamos nuevamente a “Line” “Línea” y trazamos 


una línea por todo el contorno, ver: 


Lateral y frontal de nuestra base, es decir en forma de “U”, ver: 


Nos vamos a nuestra lista de la derecha y seleccionamos “Modify” “Modificar”, luego la pequeña casilla y por último 
“Vértice” “Vertex”, ver: 


de esta manera quedan los vértices de nuestro trazado así: 


Seleccionamos los vértices por medio de un barrido quedando estos de color rojo y hacemos clic derecho en alguna parte 
vacía de nuestro puerto visual, apareciéndonos la ventana ya conocida donde haremos clic sobre “Esquina” “Corner”, ver: 


Cerramos “Línea” “Line” y vamos a “Modify List” “Lista de Modificación” 


Una vez desplegada elegimos “Bevel Profile” “Perfil Biselado”, ver: 


Lo anterior hace que en nuestra lista de la derecha aparezca “Pick Profile” “Pinzar Perfil” y lo seleccionamos, ver: 


“Pick Profile” “Pinchar Perfil” 


Nota: Como dijimos anteriormente a veces no aparece este “Pinchar Perfil”, si este fuera el caso debemos activar “Classic” 


“Clásico”, ver: 


” Parameters 


Y aparecerá nuestro “Pinchar Perfil”. 


Una vez seleccionado nuestro “Pichar Perfil” vamos a nuestro perfil y hacemos clic sobre él, ver: 


Y automáticamente aparece el volumen 3D de la segunda base de nuestra columna, ver: 


Seleccionaremos ahora haciendo clic izquierdo sobre nuestra segunda base de la 


Donde en nuestra lista de la derecha aparece “Auto Smooth”, ver: 


“Auto Suavizado”, lo seleccionamos 


Y la superficie de nuestra segunda base aparecerá mucho más lisa cuando hayamos salido de , ver: 


Nota: si quisiéramos que la segunda base fuese inversa o no bombeada tendríamos que haber dibujado nuestro perfil a la 
inversa. 


En el ejemplo siguiente verán la diferencia: 


ys 


vá FS / 
Perfil 1 y pérfil 2 y línea “U” para generar el perfil. 


Si usamos el perfil 1 el “Perfil Biselado” queda: 


Bombeado positivo. 


Si usamos el perfil 2 el “Perfil Biselado” queda: 


Bombeado negativo. 


Al realizar la segunda base de nuestra columna vemos que ésta no tiene tapas ni por la parte superior ni por la inferior, 
ver: 


a 


Sin tapa por la parte inferior. 


PIES Sin tapa por la parte superior. 


Para realizar una tapa para este objeto haremos lo siguiente: 


Separamos nuestra segunda base un poco de la base superior (el ejemplo aquí lo realizaré con una base bombeada 
positiva), ver: 


Seleccionamos nuestra base. 


Con el comando “Seleccionar y Mover” “Select and Move” e desplazamos un poco nuestra segunda base de la 
primera base, ver: 


Colocamos nuestro objeto en una posición adecuada de tal forma que podamos ver su borde superior, ver: 


Borde superior. 


Hacemos clic derecho en alguna parte vacía de nuestro puerto visual y nos aparecerá la ventana en la cual elegiremos 
gEditable” ver: 


Nuestra segunda base ahora es un Polígono Editable lo que hace que ahora aparezca el conocido comando de selección 
“Editable Poly” “Polígono Editable”, en nuestra lista de la derecha, ver: 


Seleccionamos con clic izquierdo la pequeña casilla de la izquierda para que aparezcan los distintas opciones de selección 
de nuestro objeto, ver: 


y elegiremos “Edge” “Borde” y seleccionamos el borde que se muestra, ver: 


3 


Borde seleccionado, ahora seleccionamos A, e 


inmediatamente con el comando E desplazamos el borde en el sentido del eje “X”, ver: 


Lo que nos empezará a crear una superficie, ver: 


Nota: según la posición o rotación que tenga nuestro objeto la superficie que se creará puede tomar una inclinación tipo 
rampa, ver: 


Para enderezar o colocarla en forma correcta u horizontal sólo tenemos que usar el eje “Z” para mover hacia arriba o 
abajo nuestra superficie, ver: 


Movimiento de nuestra superficie usando el eje “Z” demasiado hacia 
arriba, ver: 


re 
Como hemos seleccionado previamente ER] nos facilitará que nuestra superficie quede horizontal al objeto muy 
fácilmente, ver: 


por lo cual para completar nuestra superficie sólo tenemos que 
volver a utilizar el eje “X” y desplazarnos hasta llegar al otro extremo. 


Nota: Como recomendación es bueno siempre antes de seleccionar el borde poner nuestro objeto en la vista superior 


“Top” ya que al desplazar el borde con el comando El. el eje “X”, nos facilitará enormemente el calce con el borde 
opuesto, ver: 


Calce completado, ver: 


Como deben de saber, para dejar nuestra base aislada para poder trabajar en ella ustedes seleccionan todos los demás 
objetos y los “Esconden”. 


Para realizar esto no olviden: 


1. Seleccionar nuestro objeto en el cual trabajaremos, en este caso la segunda base de nuestra columna. 
2. Hacer clic derecho en algún lugar vacío de nuestro puerto visual y cuando nos salga la ventana ya conocida elegir 
“Esconder todo lo No seleccionado” “Hide all Unselected”, ver: 


Civil View Customize 


Unhide All 


Y nuestro objeto quedará solitario para trabajar en él , ver: 


De este modo entonces hemos realizado la tapa o superficie 


superior de nuestra segunda base. 


Nota 2: Si los pasos anteriores para crear una superficie les fuera difícil respecto al calce con el otro extremo, pueden 
simplemente dibujar un rectángulo y realizarle una extrusión positiva y ubicarlo como tapa en la parte superior de la 
segunda base. 


Nota 3: Pueden utilizar también el comando “Bridge” “Puente” y según mi experiencia este es el comando más fácil 
cuando tienen que unir un borde con otro sobre todo en una vista tipo “Perspectiva” 


Para realizar esto simplemente seleccionan “Borde” y bajan por la lista de la derecha hasta donde aparezca “Bridge” 
“Puente” lo seleccionan, ver: 


Remove 


Extrude 


Chamfer Target Weld 


Connect 


Nuestro objeto debe estar como en el caso anterior como 
“Polígono Editable” no olvidar eso, luego seleccionan el borde , ver: 


Movemos ligeramente esta selección con el ratón y nos aparecerá una línea segmentada, ver: 


Y simplemente la llevamos hasta el borde del otro extremo, ver: 


Y finalmente hacemos clic izquierdo y nos aparecerá nuestra superficie en la posición perfecta sin más complicaciones de 
. / 
ajustes, ver: / 


Ahora podemos transformar cada una de las partes que constituye nuestra columna en un solo objeto. 


rr 


y 


Para esto deseleccionamos y después seleccionamos todo el conjunto de objetos usando una selección tipo barrido, 


ver: 


Vamos a la barra principal y hacemos clic en los siguientes comandos, ver: 


una vez desplegado cliqueamos sobre y listo, ahora todos los componentes de la 
columna se comportará como si fuera un solo objeto, de esta forma podemos clonarlo y copiarlo para ser colocado en las 
distintas posiciones según la referencia de la imagen de fondo o la fachada 3D que hayan desarrollado (opcional), ver: 


DISEÑO ARQUITECTÓNICO DE RECTÁNGULOS SEPARADOS POR ESPACIOS SOBRE UNA PARED 
O MURO 


Para este ejemplo he elegido los dos ventanales superiores de nuestro objeto 3D principal, ver: 


La idea es hacer que la superficie exterior de estos ventanales posean un diseño antiguo característico le líneas separadas 
por un espacio como verán a continuación. 


re 


Y 


Activaremos y luego colocaremos los parámetros siguientes en nuestra lista de la derecha, ver: 


Y comenzaremos a trazar nuestra línea por el contorno frontal de nuestro ventanal, ver: 


Nota: He dejado en forma aislada el ventanal de la izquierda para no aproblemar con la explicación. 


“Línea” y “AutoMalla” 


El trazado forma una “U” ya que la línea la trazamos por 
un lado luego el frente y posteriormente el otro lado. 


Nota: Podemos hacer lo mismo con el ventanal de la derecha si lo desean, recuerden que el objetivo es aprender a diseñar 
la forma arquitectónica del muro no la fachada completa. 


Teniendo la línea “U” trazada nos vamos a nuestra lista de la derecha y elegimos “Attach” “Adjuntar”, ver: 


y hacemos clic sobre la otra “U” que habíamos trazado en el ventanal de la izquierda. 


Luego hacemos clic sobre la pequeña casilla de la izquierda y elegimos “Vértice”, ver: 


Esto hace que nuestras líneas recién trazadas cambien a la forma “Vértice”, ver: 


Inmediatamente seleccionamos nuestros vértices usando una selección tipo barrido, quedando los vértices ahora de color 
rojo, ver: 


y hacemos ahora clic derecho sobre alguna parte vacía de nuestro puerto visual lo cual nos 
hace aparecer nuestra ventana característica en la cual elegimos “Corner” “Esquina” para que todos nuestros vértices 
adquieran la propiedad de estar rectilíneos, ver: 


Comparen este segmento con la imagen anterior, ver: 


Nota: Esta es la función principal de transformar los vértices al tipo 


“Esquina”. 


Ahora elegiremos la “Spline” “Splínea” 


Quedando automáticamente las 2 seleccionadas, ver: 


Vamos a nuestra lista de la derecha y bajando con el cursor mano o la barra deslizante llegamos a 


“Qutline” “Delineado”, esto sirve para que la “Línea” con la cual trazamos el contorno se separe en otra línea idéntica y 
cuya separación mayor o menor dependerá del valor que coloquemos, ver el 


7 


LineD55 


Modifier List 


Y nos iremos a “Outline” “Delineado”. 


Reverse 


Outline 0,Om 


Center donde pondremos un valor por ejemplo 10 cm, 0,1 m, ver: 


Se formó un segundo 


contorno respecto a la primera línea, ver el espacio de 10 cm entre ellas. 


Ahora pondremos 0,3m, ver: 


Apareció un contorno más al que ya teníamos esto ocurrió porque realizamos “Delineado””Outline” sobre “Delineado”, 
para que esto no ocurra lo que hacemos es volver o deshacer el primer “Delineado” y entonces ingresamos el nuevo valor 


usando o Ctrl z: hasta obtener: 


y ahora colocamos el 
nuevo valor, ver: 


30m o 0,3m entre líneas. 


Fin ejemplo. 


Continuación: 


"Qutline” y el casillero de los parámetros de grosor. 
Colocaremos el valor de -3 cm., ó -0,03 m. 


Nota: Al colocar un valor negativo lo que hacemos es que “Outline” “Delineado” se realice hacia afuera en vez de hacia 
adentro, ver: 


Ej: Línea original con valor negativo en “Delineado” nos da estas otras líneas. 


Con valor positivo en cambio nos da 


Línea original; líneas después de aplicar un valor positivo. 
Seguimos con nuestro modelo. 


Entonces al aplicar un valor negativo obtenemos, ver: 


Líneas de crecimiento hacia afuera. 


Al elegir un valor negativo pero pequeño por ejemplo el que elegimos fue de -3,0 cm no fue al azar ya que el espesor de 
nuestro diseño de la pared será de 3 cm. 


Ahora cerramos “Línea” 


y nos vamos a “Lista de Modificación” “Modifier List” MESES: MA y elegimos, ver: 


“Extrude” “Extrusión” el cual aparecerá en el recuadro de la derecha, ver: 


y extruimos hacia arriba, ver: 


hasta un punto intermedio, ver: 


Luego sobre el casillero de “Extrude” “Extrusión” hacemos clic derecho nos aparece una ventana en la cual eliminamos 
“Extrusión” haciendo clic en “Collapse All” “Colapsar Todo”, ver: 


Presa Custom Astra 
Reten Subrim Custom Attrbunes 
On 
08 1 nempor 
OM m Rencares 
om 


Show Al Subtrees 
| Hate Añ Subtrees 


“Colapsar Todo” 


Nos aparecerá la siguiente ventana en la cual seleccionaremos “Yes” “Sí” 


» Weenmng Collapse All 


Nos iremos a la lista de la derecha y haremos clic derecho sobre “Editable Mesh” “Malla Editable” 


y nos aparece una ventana en la cual elegimos “Poly Editable”, ver: 


Estable Mesh 
Editable Patch 
Defermable gPoly 


Shicrw All Subtrees 
Hede AN Subtrees 


Una vez hecho esto nos aparece ahora en la lista de la derecha y en donde haremos clic sobre la casilla 
de la izquierda, ver: 


donde elegiremos “Vértice” “Vertex”. 


quedando nuestros objetos así: 


Resaltados los vértices, luego hacemos una seletción tipo barrido sólo en los vértices superiores, ver: 


Nota: Hacemos lo mismo en cada uno de los ventanales quedando los vértices en rojo: 


Vértices seleccionados (rojos). 


rr 


Deshabilitamos EJ, elevamos usando el eje “Z”, ver: 


Hasta pasarnos un poco hacia arriba, ver: 


fr 
Activamos y colocamos nuestro objeto en un ángulo de visión favorable para realizar el movimiento siguiente: 


nos acercamos al vértice superior y lo llevamos hacia abajo hasta hacerlo 
coincidir con la esquina superior del objeto, ver: 


De esta manera queda en forma precisa en el borde y no nos olvidemos de la ayuda que nos 


presta A para realizar esto. 


Más o menos nuestros objetos (ventanales) deberían verse así, ver: 


Cambiamos ahora de modo “Vértice” a modo “Borde” haciendo clic en la lista. 


Con este barrido seleccionamos solamente los bordes verticales, ver: 


Si la selección por barrido no llega a funcionar es porque se encuentra activada “Window Crossing” 


“Cruce de Ventana” 3] hay que desactivarlo. 


Luego bajamos por nuestra lista de la derecha usando el cursor mano o la barra deslizante hasta llegar a “Connect” 
“Conectar” y cliqueamos en la casilla de la derecha, ver: 


Esto nos hace aparecer sendas líneas horizontales, ver: 


Con nuestra ventana tipo “Caddy” 
Nota: al seleccionar horizontalmente por barrido y activar “Conectar” aparece una línea HORIZONTAL 
Al seleccionar verticalmente por barrido y activar “Conectar” aparece una línea VERTICAL 


En la ventana “Caddy” colocamos el valor 5 para generar las líneas de división que tendrá el diseño de la pared, ver: 


Una vez obtenido lo anterior hacemos clic en “Aceptar” 


Vamos nuevamente a nuestra lista de la derecha y elegimos “Chamfter” “Chaflán” haciendo clic en la pequeña casilla de la 
derecha, ver: 


Nos aparecerá nuevamente la ventana “Caddy” y colocaremos 4 cm. en la casilla siguiente, ver: 


Este valor produce un sured de separación de 4 cm. 


Finalmente “Aceptamos” 


Así debería verse más o menos: 


Seleccionamos de la lista de la derecha “Polígono”, ver: 


“Polígono” y activamos el comando de selección O y realizamos la selección de cada uno de 
polígonos en forma individual, ver: 


Os 


Una vez seleccionados los polígonos nos vamos a nuestra lista lateral y usando el cursor mano o la barra deslizante 
ubicamos el comando “Extrude” “Extruir” 


Nos aparecerá la ventana “Caddy” y colocaremos el valor 3 cm 


Finalmente “Aceptamos” 


Ahora trataremos de realizar el mismo diseño arquitectónico pero con una variación en los surcos y el objeto será en este 
caso una superficie con un vano tipo arco, ver: 


Para obtener este objeto ponemos nuestro objeto 3D principal en la vista frontal, ver: 


” Parameters 


Amount: 2,0m 


Segments: 1 
Capping 
Y Cap Start 
w Cap End 
9 Morph Grid 


Patch 
% Mesh 
NURBS 


Haciendo clic derecho en alguna parte vacía de nuestro puerto visual nos aparecerá nuestra ya conocida ventana en la 
cual elegiremos “Esconder Todo lo no Seleccionado””Hide UnselectedAll” 


“Hide Unselected” “Esconder lo no Seleccionado” y esto hará que sólo se muestre en el 
puerto visual la forma antes seleccionada, ver: 


Con la cual empezaremos a trabajar. 


En nuestra lista de la derecha seleccionaremos “Línea” 


rr 
“Línea” y desactivamos , luego cambiamos la forma de ver los objetos en la vista frontal a la 
forma “Alámbrica”, ver: 


[+] [Front ] [High Quality ] [Wireframe ] 


y nuestro objeto se verá así: 


y comenzaremos a dibujar. 


Luego clonamos la primera línea dibujada, ver: 


y en el casillero colocamos el valor de 4. 


y eliminamos la última de la líneas. 


Luego nos vamos a nuestra lista de la derecha y activamos El “Modify” “Modificar” 
Luego bajamos por nuestra lista usando el cursor tipo mano o la barra deslizante hasta encontrar 


“Adjuntar” “Attach” 


y vamos adjuntando línea a línea, ver: 


En la lista de la derecha hacemos clic en la pequeña casilla a la izquierda y elegimos “Vértice” “Vertex” 


y nuestra figura cambia, ver: 


realizamos un barrido de selección con tal de que queden seleccionados todos los 
vértices, ver: 


Hacemos clic derecho en alguna parte vacía de nuestro puerto visual aparece la 
ventana y elegimos “Esquina” “Corner”, ver: 


Mide Unselected 


Los acomodamos de tal forma que los vértices del extremo izquierdo tocan el arco de 


la figura de fondo, ver: 


Clonamos nuestras líneas en el modo “Copia”: 


3 Clone Options 


Teniendo seleccionadas nuestras líneas copiadas activamos el comando NS “Espejo” “Mirror” 


Lo cual nos abre la siguiente ventana, ver: 


» Mirror Scree 


y en la cual seleccionamos “X” y “Ok” (Listo) 


Y reubicamos las nuevas líneas al igual que las primeras sólo moviéndolas, ver: 


Ahora elegimos de nuestra lista de la derecha “Línea” 


0 (7. mx = 
Splines 


” Object Type 


AutoGrid 
Y 


Line Regíangle 
Cirde Ellipse 
Arc Donut 


»] 


Q 


y activamos y comenzamos a trazar el contorno de nuestra figura, ver: 


y por la parte interior también, usando la técnica de la rueda central del ratón, 
presionándola para mover el objeto y rotándola para alejar o acercar el objeto. 


Completamos todo el contorno, ver: 


Seleccionamos la pequeña casilla y elegimos “Vértice” 
los seleccionamos por barrido y haciendo clic derecho en alguna parte el puerto visual elegimos de la tabla 
emergente “Esquina” “Corner”. 


Selección por barrido 


Quedando nuestra figura por el momento así: 


Seleccionamos las líneas y el arco y hacemos una copia, ver: 


Seleccionamos el arco 


Vamos a nuestra lista de la derecha y elegimos “Attach” “Adjuntar” 


Nótese que se encuentra desactivado “Línea” 


Y adjuntamos cada una de las líneas, ver: 


Cursor de “Adjuntar” 


Así debería verse nuestra figura con todos sus elementos “Adjuntos” 


Ahora elegimos de la lista de la derecha “Spline” "Splínea” 


y nuestro objeto deberá verse así: 


en esta figura sólo seleccionaremos las líneas que corresponden a la arquitectura 


Y como lo hicimos antes nos vamos a elegir en nuestra lista de la derecha hasta 
donde aparezca “Outline” “Delineado”, ver: 


Acercamos nuestro objeto y efectuamos el “Delinear” por medio del ratón, ver: 


Hasta dejarlo de unos 13 cm, entre líneas, para esto podemos también colocar este valor en la casilla derecha de “Outline” 
“Delinear” 


Una vez obtenido lo anterior vamos nuevamente a la lista de la derecha y usando el cursor tipo mano o la barra deslizante 
para mover el listado hasta llegar a “Trim” “Recortar” 


y nos vamos a nuestro objeto y “Recortamos” las líneas siguientes, ver: 


Líneas a recortar. 


Líneas recortadas 


Y las líneas exteriores largas, ver: 


Para hacer esto con el mismo comando “Trim” “Recortar” marcamos los vértices en 
donde queremos realizar el recorte, ver: 


vértices marcados con el comando “Recortar” 


Luego aplicamos “Recortar” sobre cada una de las líneas, ver: 


y van borrándose automáticamente, ver: 


Lo mismo hacemos con los trozos más cortos, ver: 


Nota: al hacer el borrado de algún segmento puede pasar que se borre más de lo que necesitamos, para evitar esto 
elegimos “Segmento” desde nuestra lista de la derecha, ver: 


y proseguimos borrando. 


Por ejemplo para borrar este segmento el cual deberá borrarse primero que las líneas sobrantes, ver: 


Luego seleccionamos todas nuestras líneas y las separamos del arco, ver: 


Elegimos de la lista de la derecha “Spline” y hacemos una selección tipo barrido. 


Una vez seleccionadas se verán así: 


re 


y 


Activamos 4 


Y reubicamos en una mejor posición nuestras líneas, ver: 


Hacemos clic en 


y arrastramos las líneas hasta el arco, ver: 


Cerramos “Línea” 


y nuestro objeto debería verse así: 


Seleccionamos “Vértice” 


Se verán los vértices así. 


Seleccionamos todos los vértices, estos se verán de color rojo, ver: 


Hacemos clic derecho en alguna parte vacía de nuestro puerto visual y nos aparece nuestra tabla ya conocida en la cual 
elegiremos “Corner” “Esquina”, ver: 


Ahora seleccionamos uno de los vértices que se encuentra fuera del arco, 


y lo arrastramos hasta el arco, ver: 


Y hacemos esto con cada uno de los vértices que se encuentran fuera del arco, ver: 


Quedando entonces nuestro objeto sin ninguna línea o vértice fuera de lugar. 


Seleccionamos entonces “Spline” 


Ubicamos nuevamente “Recortar” “Trim” y hacemos ajustes de borrado como el que se muestra, ver: 


Borramos este segmento. 


La idea es dejar abierto cada extremo de nuestras líneas, ver: 


Extremos abiertos . 


Si tuviéramos que mover una de nuestras líneas un poco simplemente seleccionamos todos sus vértices y la movemos, 
ver: 


en este caso moví las líneas hacia abajo. 


Nos vamos a nuestra lista de la derecha y buscamos “Weld” “Soldar” y lo 
cliqueamos. 


Nuestros vértices se verán ahora así, ver: 


hacemos clic derecho en algún punto de nuestro puerto visual y como 
ya sabemos elegimos “Esquina” “Corner” para nuestros vértices. 


Cerramos “Línea” y nuestro objeto debería verse así: 


. ._ .s . £ f i v 
Colocamos nuestro objeto en una posición y acercamiento más favorable y nos vamos a Modifier List 


donde elegimos “Extrusión” “Extrude” 


“Extrusión”, lo que automáticamente transforma nuestro objeto, ver: 


y en el recuadro de “Monto” “Amount” colocamos un valor por ejemplo (37 
cm) 


quedando nuestro objeto así: 


Luego seleccionando llevamos nuestro objeto sobre el original, 


quedando en la posición definitiva, ver: 


El proyecto terminado si es que ustedes desean hacerlo debería más o menos verse así: 


La imagen superior tiene materiales colocados en sus muros, puertas e iluminación solar. 


Pero el propósito de este compendio es la elaboración de los distintos tipos arquitectónicos que podemos diseñar en 3D 
Max. Habrá otros compendios para los materiales e iluminación. 


